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Allontanato dalla tua galassia, l'unico t bre per pulse use al tuo esilio, e 
riscattare l'onore perduto è quello di.s© dii vasori di tormentano il tuo popolo. 
Munito delle armi più sofisticate, difesa xo'di forze protettivo, parti per questa 
‘. missione alla scopo di conquistare la b enrica, una vera e propria crociata in cui' 
sfidi le circostanze più avverse. Le tec@fogiepitù avanzate nel.campo della potenza di fuoco 
DATA EAST sono a tua disposizione, cosi come le'sono quelle per ìlcontrollo e il comando della navicella 


spazi » La rategia e il fascino sempre e solo associati agli scenari arcade venijono I ricre 
pe ione personalissima. Un coin-op classico di proporzioni immense, 
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L’ESTATE STA FINENDO... 


... Ovviamente nel momento in cui leggete queste pagine, realizzate in re- 
altà nel pieno del caldo estivo di luglio e agosto! Chi mi segue sa che i me- 
si in questione (insieme al mese di dicembre) sono per il sottoscritto i peg- 
giori dell’anno dal punto di vista del tempo libero, ed è innegabile che que- 
sto vada ad influenzare i contenuti della rivista. 

Così nel numero che avete davanti i giochi “storici” presenti sono “solo” 
cinque, ma tutti di grandissimo peso... tanto che ben tre di questi si sono 
portati a casa la medaglia “AntaGold” (che non viene assegnata tanto alla 
leggera). 

Salta purtroppo ancora, sempre per questioni di tempo, l'articolo 
sull'hardware, ma vi prometto che tornerà con il botto sul prossimo numero 
andando a rivedere la storia di una console davvero meravigliosa. 

Lato contenuti non troverete nemmeno Off Topic, novità introdotta il nume- 
ro scorso e che deve cedere il passo ad un doveroso omaggio a Oliver 
Frey, artista che abbiamo imparato a conoscere attraverso le copertine di 
Zzap! e che ci ha lasciati il 21 agosto scorso. Mi è sembrato il minimo dedi- 
care qualche pagina alle sue opere così da ricordare chi, con la sua arte, 
ha fatto sognare tanti di noi ragazzini degli anni ottanta. 

Guardando a tempi più recenti avrete anche un resoconto della mia espe- 
rienza con Spiderman - Miles Morales - ed un piccolo update su Starships, 
titolo sul quale devo aggiungere un paio di riflessioni dopo averne parlato 
già nel n.34. 

Poi, come sempre, un grazie a FBS e alle sue micro recensioni recuperate 
da Steam ed impaginate, per l'occasione, nella rivista che avete tra le ma- 
ni. 


Chiudo facendo pubblica ammenda per una piccola svista (in buona fede) 
fatta sul numero scorso in occasione dell’articolo relativo a Mondial Simu- 
lation 1990. Se è vero infatti che le tattiche e la scelta dei giocatori erano in 
due schermate diverse, Marco Corazza - autore del gioco - mi ha fatto giu- 
stamente notare che nel manuale venivano riportate le posizioni sul campo 
di ogni singolo giocatore per ciascuna tattica, dettaglio che rendeva meno 
scomoda la selezione della formazione. In effetti avendo il manuale origi- 
nale a Treviso a casa dei miei è un dettaglio che mi era sfuggito. 


E ora, come sempre, non mi resta che augurarvi... 


buona lettura! 


IN QUESTO NUMERO... 


1983 GALAXIAN ATARI VCS/2600 
1989 SIMCITY || | == 0 000 Aicaspos 
1991 HUDSON HAWK esi 
1993 = SHADOW FIGHTER sosia 
tego 
1996 GRAND PRIX 2 MS-DOS 
TODAY MARVELSPIDERMAN maystatona. 


- MILES MORALE - 
SID MEIER’S STARSHIPS WINDOWS 


(UPDATE) 
FBS THE RIFT BREAKER STEAM 
CORNER 
THIMBLEWEED PARK STEAM 


SPECIAL GOODBYE, OLIVER 


POSTA CONILSENNO DI POI... 
LA POSTA DI ANTAGAMERS 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 


potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


È Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo! {l ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


| LA STAMPA DELL'EPOCA... < > 
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NGI ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti | 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


sei 1° al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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Correva l’anno 1979 e nel lonta- 
no Sol Levante, esattamente 
nella sede della Namco, i diri- 
genti della azienda, preso atto 
del successo planetario di 
Space Invaders della Taito, si 
guardarono negli occhi e si dis- 
sero: "perché on facciamo an- 
che noi un titolo simile, guada- 
gnando la stessa valanga di 
soldi?" 

L'azienda incaricò così il buon 
Kazunori Sawano di realizzare 
un titolo che si ispirasse al clas- 
sico shooter di alieni, ma riu- 
scisse ad innovarlo e ad imporsi 
come un nuovo classico. ll risul- 
tato di sei mesi di intensi lavori 
fu Galaxian, un arcade che ri- 
prendeva chiaramente lo sche- 
ma di Space Invaders, ma che 
lo arricchiva anche di molti ele- 


menti capaci di renderlo un coin 
op ben riconoscibile e dotato di 
un proprio carattere. 


Innanzi tutto la grafica era colo- 
rata e dotata di un dettaglio gra- 
fico di primo livello per la fine 
del 1979, periodo in cui il titolo 
venne lanciato, con uno sfondo 
stellato che scorreva dando la 
sensazione di mo- 

vimento. Certo, 

non si trattava anco- 

ra di un vero e proprio 
sparatutto a  scorri- 

mento per- 

ché i ne- 

mici rima- 

nevano co- 

munque legati 

ad uno schieramen- 

to, ma fu certamente un primo 


passo in quella direzione 
A proposito di nemici, altra 
grande distinzione rispetto agli 
alieni della Taito era data dal 
fatto che qui non si muovevano 
come fossero un unico, enorme, 
monoblocco ma si sganciavano 
dalla griglia picchiando e spa- 
rando contro alla navicella del 
giocatore. 
Le ondate, anche se forse me- 
no inquietanti, rendevano le 
partite decisamente più 
dinamiche anche 
Sto perché la 
E (seppur mode- 
sta) intelligenza 
artificiale 
dell'epoca 
venne  pro- 
grammata da 
Sawano stes- 
so affinché attaccasse la navi- 
cella con schemi che reagivano 
allo stile di chi stava giocando. 


Anche il sonoro risultò molto più 
ricco e variegato grazie al fatto 
che venne realizzato con un 
sintetizzatore, primo titolo della 
Namco a seguire questa strada. 
Un elemento rimasto invece in 
comune con il gioco di Taito fu 
lo sparo, vincolato al fatto che si 


Sul VCS/2600 una grafica del genere era 
davvero impensabile fino a pochi anni 
prima. 


WEI 1501 HCaFrLt 
Lo schieramento al completo prima dell'ini- 
zio di uno stage. 


Classica copertina dell'epoca, ben realizza- 


poteva sparare un solo proiettile ta e utile per "immaginare" al meglio il gio- 


alla volta: finché il precedente 
non era andato a segno (o usci- 
va dallo schermo) non si poteva 
fare fuoco nuovamente. 

Piccola chicca era però che in 
Galaxian il missile era visibile 
sulla punta della navicella non 
appena disponibile. Oggi potrà 
sembrare un dettaglio risibile, 
ma alla fine degli anni settanta 
non lo era affatto. 

Alla sua uscita nelle sale giochi, 
verso la fine del 1979, l'acco- 
glienza fu molto calorosa e in- 
contrò sempre maggiori con- 
sensi, aumentando man mano 
la base di cabinati in cui il gioco 
veniva installato, tanto da arri- 
vare - almeno in Giappone - a 
superare i risultati ottenuti da 


Ottima evoluzione di 

Space Invaders, sia 
tecnicamente che a 

livello di innovazioni apportate 
al gameplay. Tanti complimenti 
anche ad Ackerman per la sua 
abilità e l'aver dimostrato che, 
anche su un semplice VCS, era 
possibile ricreare in maniera 
abbastanza fedele complessi 
coin-op. 


co quando ci si metteva ai comandi. 


Pac Man, altra opera di Namco 
rilasciato nello stesso periodo. Il 
successo fu tale che per accon- 
tentare le elevate richieste la 
produzione dei cabinati venne 
concessa in licenza a due con- 
correnti, la stessa Taito e Irem. 
In America il risultato non fu da 
meno, con un gradimento che lo 
portò a 40.000 unità distri- 
buite nel 1982. 


Uniti questo Galaxian venne 
distribuito da Midway, dettaglio 
importante perché proprio Mi- 
dway era dietro la console Bally 
Astrocade e, per un certo perio- 
do, ciò li fece sentire autorizzati 
a distribuire una versione dome- 
stica del gioco sulla loro conso- 
le, con tanto di titolo in bella 


Una delle tante versioni "hack" per 


Da notare che negli Stati 


VCS/2600 che cercano di rendere ancora 


più vicino il risultato della conversione sulla 
piccola console Atari. 


Miss s Atari 
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IRppoea A marzo 1984 esce la recensione sul numero 


NL LI 13 di Videogiochi che, come da tradizione, non 
de 24%". offre una critica approfondita al titolo, ma si 
Mali%#%&1 1 sofferma più sulla storia, lo schema di gioco e 

le modalità con la quale si possono fare punti 

-: durante la partita. 

Viene comunque segnalato che l’arcade 

originale ha oramai tre anni ed in sala è già 

disponibile il suo seguito, Galaga. 

Unico difetto evidenziato: il fatto che sia pos- 

: sibile giocarlo solo in single player. 

Da notare che la copertina di Galaxian mo- 

strata all’inizio dell’articolo non è quella oggi reperibile su internet e non ho trovato riscontro che sia mai arrivata nei negozi con questo 

aspetto (che riporto per completezza qui a destra). 


La recensione per MSX (cassetta budget) compare invece sullo Zzap! uscito a luglio 1988, 
c\ \\\ quando ancora questa macchina veniva trattata dalla rivista con una certa continuità. Il voto è 
ala) \ pari ad un 68% assai poco attraente. Ad incidere sul giudizio è tanto la realizzazione, quanto il 
VSS tempo che, inesorabilmente, passa per tutti: con otto anni sulle spalle questo genere di game- 
play comincia ad essere un po’ “vecchio”. 

Criticata la grafica che, a detta del recensore, non rende pienamente giustizia al computer su 
cui gira, ma giudizio positivo per il sonoro, fedele al cabinato originale. 
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mostra sulla scatola. In maniera L'arcade uscito nel 1979 nel suo cabinato 
del tutto simile a (ironia della 2 originale. Chissà chi di voi Anta lo ricor- 
i \ da esattamente così. 
sorte) Space Invaders, sempre 
distribuito da Midway per le sale ( 
arcade statunitensi e convertito i | stesso anche con Taito per 
anch'esso su Astrocade in una ri | Space Invaders). Bally/Midway, 
versione che appariva del tutto if | che lo stesso anno era già pron- 
simile all'originale. Ji ; x ì ta a lanciare i due giochi per la 
Atari però nel 1981 sparigliò le Vil st sua console, non poté così fare 
carte e acquistò direttamente da A altro che cambiare il titolo per le 
Namco i diritti esclusivi per con- ii I sue due cartucce Astrocade e il 
vertire il gioco sui sistemi "da ve buon Galaxian divenne Galactic 
casa" (e per la cronaca fece lo MAD Invasion, nome con cui ancora 


La grafica della versione arcade... perfet- 
” : tamente in linea con le aspettative dei 
Vai . giocatori arcade di allora. 


Da notare le navi comando in cima, che 
quando decidevano di lanciarsi in picchia- 
ta venivano sempre accompagnate da una 
scorta: piccolo tocco di classe al game- : : 
EVA i i. 


alle alle 


COLECOVISION 


Leu " . 
aa 
TP TARA RAR A 
Rc e n RE A I AA 
* È) Po 


L 


i a A tà 


Mu bai 


La versione per Colecovision era davve- 
ro un piccolo gioiello che dimostrava 
quanto performante fosse l'hardware 
della console concorrente di Atari. 


oggi è conosciuto per questa 
console. 

Come detto Atari si portò a casa 
il diritto di convertire questo 
successo e, giustamente, pen- 
serete che ne approfittò subito 
per farlo uscire su Atari VCS, la 
sua console di punta dell'epoca. 
E invece, in questo senso, pre- 
ferì utilizzare Space Invaders 
come killer application, scelta 
che comunque si rivelò felicissi- 
ma per la piattaforma VCS. 


Il VIC-20 poteva fare di più? 

Non saprei... ma molti possessori di 
questo computer amarono questo gioco 
alla follia. Vorrà pur dire qualcosa. 


Galaxian rimase così in panchi- 
na fino al 1982, anno in cui ven- 
nero rilasciate i porting per 
Computer Atari 400/800 e per la 
nuovissima console 5200. Le 
due versioni, identiche per via 
dell'hardware, risultarono più 
che buone, con una grafica e 
una giocabilità simili all'origina- 
le. 

Il fatto che la conversione lati- 
tasse sul piccolo VCS, divenuto 
nel frattempo 2600, poteva di- 


Ritengo invece che sul C64 si potesse (e 
dovesse) fare molto di più. 

Non che la versione fosse così tremen- 
da, ma sembrava davvero programmata 
senza troppo impegno. 


pendere sia da scelte di merca- 
to, sia dalla difficoltà di riprodur- 
re il titolo sulle modeste capaci- 
tà della vecchia console Atari. 

Alla fine però, nel 1983, anche 
la conversione per Atari 2600 
vide la luce per opera di Mark 
Ackerman che proprio a seguito 
del suo impegno su questo gio- 
co, ideò una tecnica di program- 
mazione capace di visualizzare 
otto sprite su una sola riga, due 
in più dei sei sprite presenti nel- 
la versione di Space Invaders 
per questa stessa console (e 


La copertina della versione 5200. 
Che ne dite... meglio o peggio di quella per 
Atari 2600? 


che già venne ritenuto un picco- 


il gioco per 5200 (identico alla versione per 
computer Atari 8 bit) non era niente male e 
dimostrava, più di altri giochi, le capacità 
di questa console. 


ZX SPECTRUM 
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ZX Spectrum poteva godere di una con- 
versione in linea con le aspettative della 
piattaforma... e rispetto al C64 aveva le 
stelle sullo sfondo. 


lo miracolo). 

Oltre a questi limiti, abilmente 
aggirati da Mark, Galaxian per 
Atari 2600 risultò ottimo anche 
per la sua giocabilità, il sonoro e 
la resa grafica: tutti elementi 
davvero ben riprodotti e assolu- 
tamente non scontati vista la 
piattaforma su cui venivano fatti 
girare. Giusto per dire venne 
riprodotto anche il missile che 
compariva sulla navicella quan- 
do era pronto ad essere spara- 
to. 

Piccolo appunto solo per la cor- 
nice colorata che compariva ai 
lati. dello schermo e che 
"sporcava" un po' l'aspetto ge- 
nerale e sembrava restringere il 
"campo di gioco". 
Oggettivamente comunque, fu 
un gran bell'esempio di pro- 
grammazione che riuscì a rag- 
giungere circa 770.000 copie 
vendute (dati comunque da 
prendere con le pinze, sia nel 
bene che nel male). Certo, non 
siamo di fronte ai due milioni e 
mezzo di cartucce vendute per 
Space Invaders, ma conside- 


Questa per Bally Astrocade nacque per 
essere una conversione ufficiale, in realtà 
oggi è ritenuta un semplice clone con il 
nome di Galactic Invasion (ma voi ora sa- 
pete che è qualcosa di più). 


NES 
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Galaxian su NES era questo... E si tratta- 
va davvero di un prodotto che rasentava 
all'arcade perfect. 


rando che il 1983 venne con- 
traddistinto da un mercato satu- 
ro e del grande crack dei video- 
game nella borsa USA, possia- 
mo ritenerlo comunque un 
ottimo risultato per un 
arcade vecchio di 3 

anni. 


Va comunque 
notato che, no- 
nostante  l'otti- 
ma fattura di 
questa conver- 
sione, anche 
Galaxian — per 
VCS/2600 è 
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Su MSX (come su NES) l'Atari non c'en- 
tra perché il porting lo fece Namco stes- 
sa, ottenendo peraltro un buon risultato. 


stato più volte modificato da 
programmatori homebrew con 
lo scopo di renderlo ancora più 
simile al coin op originale, elimi- 
nando - ad esempio - la cornice 
intorno allo schermo, o ridise- 
gnando e ricolorando gli 

& alieni presentia video. 
& Bisogna ammettere 
che il risultato, grazie 
agli anni di espe- 
rienza nel frat- 
tempo accumu- 
| a t 
sull’nardware 
da questi pro- 
grammatori, è 
ancora più in- 

credibile. 


APPLE Il 
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La conversione per Apple Il risultò mol- 
to buona, ma ciò rese felici soprattutto 

gli americani, vista la scarsa diffusione 
della piattaforma qui da noi in Italia. 


Possiamo pensare a Gala- 
xian come ad uno Space 
Invaders con alieni più intra- 
prendenti e aggressivi, e in 
effetti non sbaglieremmo di 
molto. Necessario anello di 
congiunzione fra la rocciosa 
monoliticità di Invaders e 
l'elegante fluidità di Galaga, 
il videogame di Namco viene 
spesso sottovalutato dai gio- 
catori di oggi, ma come sem- 
pre l'invito che faccio è rivol- 
to a contestualizzare il gioco 
nell'epoca della sua pubbli- 
cazione. La conversione per 
2600 mantiene praticamente 
inalterate le caratteristiche 
del coin-op, rendendosi di 
fatto un must per gli antaga- 
mers amanti della piccola 
console domestica di Atari. 


risultato 


invece il 
delle conversioni realizzate da 
Atarisoft per le altre piattaforme 


Altalenante 


del'epoca, tutte uscite nel 
1984... con quell'ulteriore annet- 
to di ritardo giusto per dare un 
po’ di vantaggio ai computer e 
console di casa Atari: discrete 


iù 


Galaxian su PC non aveva forse tutti 
questi colori, ma era veloce e ben fatto. 
Un risultato per nulla scontato sui Per- 
sonal Computer di allora. 


quelle per Apple Il, PC e ZX 
Spectrum, dignitosa su VIC-20, 
mentre potremmo definire delu- 
dente quella per C64 (queste 
ultime due nemmeno riproduce- 
vano il campo stellato di sfondo, 
piuttosto inaccettabile in partico- 
lare sul C64). 

Davvero notevole, invece, il gio- 
co convertito su Colecovision 
che si permetteva, addirittura, di 
aggiungere l'animazione delle 
ali per i nemici in picchiata, par- 
ticolare assente  sull'arcade 
(nota di merito quindi per il pro- 
grammatore di Atarisoft James 
Eisenstein, realizzatore di que- 
sto porting) 

Su NES e MSX invece la con- 


Play the 
Original Arcade 
Classic in Your 
Own Home 
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versione venne curata da Nam- 
co stessa con esiti ottimi, in par- 
ticolare per la console Nintendo, 
le cui capacità la rendevano 
perfetta per riprodurre al meglio 
l'arcade nella comodità di casa 
propria. 


Concludiamo questo articolo 
segnalando gli altri titoli realiz- 
zati da Mark Ackerman per Atari 
2600: Ms. Pac Man e Moon Pa- 
trol, decisamente altre due con- 
versioni di ottima fattura che 
dimostrano la bravura del pro- 
grammatore su questa piccola 
console. m 


_VCS/2600— 


SIM CITY 
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A volte la storia dietro i capola- 
vori è davvero piena di curiose 
annotazioni. Sim City non è da 
meno se si pensa al suo enor- 
me successo e all'influenza che 
ha avuto nel mercato dei video- 
giochi con tutti i titoli (diretti ed 
indiretti) che ha originato. 


lettori della rivista - ricorderete 
che si attirò anche un altro gio- 
chino realizzato in quel periodo 
e che rispondeva al nome di 
Elite. 

Forse è un po'’ il destino di tutti 
gli innovatori e visionari della 
storia, in qualsiasi epoca ed in 


sta sua creatura. 


Ma in cosa consisteva questo 
gioco, tanto snobbato dai 
publisher e poi divenuto un suc- 
cesso planetario? 

AI giocatore veniva richiesto 
"semplicemente" di costruire, 
sviluppare e gestire al meglio 
una città. 

Detta così oggi non sembra nul- 
la di geniale, ma in un'epoca in 
cui la maggior parte dei giochi 
aveva un chiaro obbiettivo (che 
il più delle volte riguardava la 
distruzione di qualcosa) questo 
concetto era del tutto inedito e 
spiazzante. Non c'era nemme- 
no un'altra città contro cui com- 
petere... solo il gusto di riuscire 
a far fronte ai problemi ai quali 
un agglomerato urbano andava 
incontro durante la propria e- 
spansione: inquinamento, traffi- 
co, spese per i servizi primari, 
malavita e disastri più o meno 


Oggi fa sorridere pensare che la qualsiasi settore, quello di non naturali erano solo alcuni dei at 
prima versione del programma essere subito capiti. grattacapi che il giocatore di Si 
e realizzata su C64, risalente al Tant'è che Will Wright (insieme Sim City si trovava ad affronta- È 
1985, non trovò nessun editore a Jeff Braun) dovette ui 
disposto a pubblicarla perché attendere quattro anni In Europa la copertina del gioco fu questa ra 
tutti ritennero che il gioco fosse e fondare dal nulla la (decisamente più bella e pertinente, a mio giudi- 

Ì i } 5 ; zio, di quella USA). dl li 
troppo diverso e privo di un propria etichetta Si 
chiaro obbiettivo da raggiunge-  (Maxis) per poter por- sor 
re, accuse che - se siete attenti tare finalmente nei negozi que- vr 
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Questa città è arrivata a 10.000 abitanti... 

dobbiamo farla crescere, consapevoli però i. 


che con la sua espansione si espanderan- 
no anche i problemi che dovremo gestire. 


Immagini da www.mobygames.com 


Game Level: 


Easy $29008 
Medium $100009 
Har $5000 


Boston 2010 
Nuclear Meltdown 
A major meltdown is about 
to occur at one of the new 
downtown nuclear reactors. 
The area in the vicinity of 
the reactor will be severely 
comtaminated by radiation, 
forcing you to restructure 


City Name: 


[ize This Was ][Sen New Wap 


La difficoltà dipendeva principalmente dal bu- 


dget iniziale. 


Da notare la possibilità di generare casualmente 


sempre nuove mappe per nuove sfide! 


re. 
La soddisfazione e il piacere di 
giocare derivavano dagli obbiet- 
tivi che ciascun novello sindaco 
si poneva. 

In questo contesto il nemico più 
terribile da affrontare era il de- 
naro nelle casse comunali che, 
come nella realtà, non bastava 
mai: le tasse potevano aiutare a 
raggranellare liquidità utile ai 
propri progetti, ma è chiaro che 
non si poteva esagerare nello 
spremere i portafogli dei cittadi- 
ni. Ben presto ci si rendeva con- 
to che la sfida maggiore era riu- 
scire a mantenere un giusto mix 
che non inceppasse i delicati 
equilibri che reggevano l'econo- 
mia cittadina. 

Se vogliamo vederla sotto un'al- 


Gianluca Panzeri 


Un aereo si schianta su una zona residen- 


ziale vicino all'aeroporto. 


Ecco spiegato perché le case lì costasse- 


ro molto poco. 


tra ottica, il 
tutto aveva 
anche un 
risvolto edu- 
cativo, perché, per quanto simu- 
lato e semplificato, trovarsi nel 
ruolo del "sindaco" faceva com- 
prendere molto bene certe dina- 
miche e certi problemi "reali" a 
cui una vera amministrazione 
cittadina andava incontro: se 
costruivi un quartiere abitativo 
enorme, dovevi anche fornire 
servizi commerciali, il tutto do- 
veva però essere alimentato da 
energia, ma dove potevi costrui- 
re la necessaria - ma inquinante 
- centrale elettrica senza scon- 
tentare i cittadini? 

Inoltre dove la gente iniziava ad 
essere tanta, arrivava anche la 
criminalità. Così dovevi preve- 


the city around it. 
5 years to get the situation 
under control. 


You have 


p— E se 


Uno degli scenari: Boston nel 2010 ha grossi pro- 
blemi con l'energia nucleare, o dovrei dire "ha avu- 
to" o "avrà"??? 

In effetti per quando è uscito il gioco questo era 
uno scenario del futuro. :) 


dere una stazione di polizia che 
avrebbe portato via altre prezio- 
se risorse dalle casse, proprio 
mentre le fabbriche chiedevano 
a gran voce un aeroporto per 
aumentare il traffico merci e, di 
conseguenza i loro affari. 

A questo punto sarebbe diven- 
tata indispensabile la costruzio- 
ne di strade adeguate per que- 
sti trasporti e... ok, credo abbia- 
te capito. 

Una volta giocato a Sim City vi 
veniva quasi voglia di andare 
alle elezioni comunali per votare 
e far eleggere il candidato sin- 
daco che vi stava più sulle pal- 
le, giusto per fargli vivere 
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A ottobre del 1989 compare su K la recensione dedicata a Sim City. Potrebbero 
sembrare due pagine contenenti il solito gioco di strategia/gestionale di difficile 
comprensione (all'epoca ne giravano parecchi) ma entrando più nel dettaglio 
appare chiaro che questo titolo abbia qualcosa di diverso. 

Intanto l’aver limitato la gestione ad una singola città, dovendone gestire la cresci- 
ta e i conseguenti problemi, risulta già di per sé un qualcosa di nuovo ed intrigan- 
te, inoltre il redattore sottolinea come “il cervello della simulazione” reagisca in maniera coeren- 
te e credibile alle vostre scelte, un punto decisamente a favore di un prodotto simile. 

Si dice poi come Sim City sia stato sviluppato lungo tre anni da Will Wright, che si tratta di “uno 
dei migliori videogames di tutti i tempi” e di “una simulazione rivoluzionaria” per una categoria 
di giochi “da troppo tempo chiusa in un ghetto militaristico”. Viene anche chiaramente anticipato 
come questo prodotto sia “destinato ad assicurare fama” al suo programmatore. 

Beh... se oggi a trentatré anni siamo qui a parlare di Sim City come una pietra miliare della storia videoludica, non si 
può dire che questi complimenti fossero fuori luogo. 

Lato tecnico, essendo quella recensita la versione Amiga, viene indicato come vi sia la necessità di possedere 1 Mb 
di RAM per poter giocare il titolo, quantità di memoria che sembra andare ancora stretta ad un prodotto così com- 
plesso, visto che i caricamenti (a giudizio del redattore) sono un pochino lunghi. Piccola nota: quella recensita è la 
versione americana, tanto che è ancora sconosciuto il distributore che avrebbe effettivamente portato il titolo in 
Europa (oggi sappiamo che sarebbe stata Infogrames). K-voto finale 945 e una longevità elevata rendono Sim City 
un titolo assolutamente da avere secondo K. 


A febbraio 1990 viene poi presentata la versione C64, che ottiene invece un ben più basso K-voto di 680, valutazio- 
ne ridimensionata dalla eccessiva semplificazione e riduzione del gameplay. Sono infatti assenti molte costruzioni 
disponibili su 16 bit (ad esempio stazione dei pompieri, stazione di polizia, centrale nucleare e stadio) e sono assen- 
ti anche incendi naturali e criminalità, tutte assenze che pesano sulla varietà del gioco e sul suo livello di sfida. 


AMERS 
Il mese successivo, marzo, K valuta anche la versione Macintosh che, ricordiamolo, fu la prima pubblicata insieme M 
a quella Amiga. Voto altissimo, 950, per un titolo che - anche nella versione monocromatica visibile nella foto 


dell’articolo - risulta ugualmente ben fatto e divertente. Un piccolo gioiello per questa piattaforma. 


La recensione di TGM della versione Amiga arriva a novembre 1989. 
Il voto finale, pari a 92%, e la medaglia Star Player fanno subito capire che 
anche il redattore di questa testata ha apprezzato molto il titolo. Purtroppo non 
sappiamo dire di chi si tratti perché in quel periodo gli articoli di TGM non veni- 
© vano firmati. Nell'articolo traspare però chiaramente come l'approccio al titolo 
ra fosse stato molto critico, in quanto il redattore pensava di trovarsi davanti un nuovo Popolous 
i (da lui non apprezzato), salvo poi capire che il titolo aveva ben poco a che fare con il classico 
Bullfrog. Purtroppo altra cosa assente nell’articolo è un commento finale che riassuma al me- 
glio il voto assegnato. Un peccato, visto il peso che assumerà questo titolo nella storia del 
nostro amato medium, ma era un periodo un po’ così per la testata Xenia, ancora moderata- 
mente acerba. Unico difetto segnalato in chiusura di recensione è la necessità di avere una 
RAM pari a 1 Mb per poter giocare a questo titolo. 


COMMODORE POINT AUTORIZZATO 


DRTAZIONE 


Per una volta diamo un occhio anche alla recensione del TGM inglese, visto che si tratta di un 
articolo completamente diverso da quello italiano. In UK la testata valutò sia la versione Amiga 
che C64 (lì la rivista aveva una connotazione diversa da quella italiana), assegnando un 95% e 
TOP SCORE al gioco su 16 bit e un più modesto 79% a quella C64. Andando a vedere quanto 
detto per la versione Amiga, il recensore (PK) sottolinea come sia facile “entrare” nel gioco 
grazie all'interfaccia ad icone, ma sia comunque un titolo complesso in grado di regalare ore di 
divertimento, nonostante un prezzo leggermente più alto dei tradizionali titoli per la piattaforma 
(29.99£). Per quanto riguarda la versione C64 la critica è rivolta solo all'aspetto tecnico, alla 
riduzione di grafica e sonoro, ma non vi è nessun accenno - stranamente - ai tagli del game- 
play operati sull’8 bit (al quale non viene dedicata nemmeno una foto). 


A marzo 1990 arriva anche su ZZAP! la recensione dedicata alla versio- 3% 

ne C64. Partendo dal fondo e quindi dalla pagella, spicca il 15% dato al emer * 
sonoro (praticamente inesistente) e il 68% dato alla presentazione, voto Wa n 
che include sia la pessima introduzione (definita “penosa”) che l’ottimo 

manuale, unico motivo del voto sufficiente. Il globale di 75% suona come & È 


una bocciatura per un gioco che su Amiga aveva decisamente convinto. 
Passando ai commenti diviene più chiaro il motivo della bassa valutazione: Stefano Gallarini si 
concentra sul fatto di sentire molto la mancanza del mouse, dichiarando che Sim City è un 
titolo che può rendere al meglio solo sui 16 bit. Peccato che Zzap! non abbia mai recensito le 
ottime versioni CPC e Spectrum che sembrano dimostrare il contrario. Marco Auletta, pur evi- 
denziando una semplificazione del gioco rispetto alla apprezzata versione Amiga, non lo stron- 
ca del tutto e - senza grandi entusiasmi - ne consiglia comunque l'acquisto. 
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id Andiamo ora a vedere come affronta un titolone del genere 
VI (eogame VG&CW, una testata le cui recensioni erano, per la maggior 
parte, totalmente inaffidabili (il sospetto venissero scritte guar- 
Fs) Cao le foto del gioco è più di un semplice sospetto). Comunque sia di Sim 
City si parla per la prima volta nel numero del febbraio 1990, dove in una pagina viene re- 
censita la versione Amiga. L'articolo per la verità in questa occasione risulta molto completo 
e descrive bene la filosofia del titolo, molto apprezzato soprattutto per l'innovativa prospetti- 
va di giocare “costruendo” piuttosto che “distruggendo”. Elogiato anche il controllo tramite 
mouse e lì interfaccia di gioco. Unico neo, secondo chi scrive l’articolo, è la mancanza della 
corruzione nelle dinamiche del gioco, visto che è una caratteristica purtroppo frequente nella 
gestione della “cosa pubblica”. 
Voto globale 8,6... un po’ poco per un titolo di questo peso, anche considerato il fatto che i 9 
e le medaglie VG&CW YEP! abbondavano per giochi ben più mediocri. Medaglia (con voto 9) che arriva nella recensione dei due dischi di 
espansione (Architecture 1 e 2). L'articolo, pubblicato a novembre del 1990, descrive le diverse epoche e problematiche che i novelli sin- 
daci possono affrontare in questi data disk, sottolineando la varietà di situazioni che ciò porta in un gioco già di per sé molto longevo. 


A novembre 1991 anche C+VG si occupa del titolo 
con una recensione di tre pagine dedicata alla versio- 
ne per SNES. Torna a parlare del gioco Marco Aulet- 
L | ta, in quei mesi emigrato nei lidi di questa rivista, 

sottolineando come le nuove strutture speciali intro- 

dotte in questa versione aggiungono molto diverti- 
| mento e una maggiore longevità. Fabio Rossi sottolinea invece come 
fl non abbia apprezzato le altre versioni di Sim City, avendole trovate 
noiose (e definendo “semplicemente orribile” quella per C64) ma trovi 
comunque più interessante la sua incarnazione sulla console 16 bit 
Nintendo per tutte le aggiunte introdotte e la cura grafica riposta nella 

i Fas LIES SSA conversione. Voto finale 93% e medaglia C+VG HIT! meritatissima. 

Curiosità dell IE, Due! La prima è che viene SEE in uscita anche la versione per NES che, sappiamo, verrà poi cancellata; la secon- 
da è che la console viene ancora chiamata Super Famicom visto che in Europa non era stata importata ufficialmente con il nome SNES. 


n 
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Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM e o amr. "nine net (TGM UK) e www.archive.org (K) 
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# gg quell'inferno che avevate appe- — gioco, era comunque possibile —Zzero, ma proponeva anche otto 
E ge na provato sulla vostra pelle gestire tutte le opzioni senza scenari di metropoli già pronte, 
°° attraverso il monitor del vostro alcun problema, lasciando quin- . ciascuna con determinati pro- 
eg computer. di la possibilità di apprezzare il — blemida risolvere entro un certo 
egg il tutto veniva gestito da una titolo anche a chi voleva pren- tempo limite come, ad esempio, 
E interfaccia piuttosto semplice e —dersela con tutta calma (come il San Francisco del 1906 tormen- 
eg da un gameplay in tempo reale sottoscritto). tata dai terremoti, Detroit del 
e anche se, mettendo in pausa il 1972 invasa dalla criminalità o 


Il gioco comunque non prevede- 
va solo di costruire una città da 


| Fabrizio Riva 


Se aveste avuto i diritti di Godzilla non vi 
sareste incacchiati anche voi per aver 
messo questa immagine in cui il povero 
mostro è in evidente stato alterato? 


Ed infatti ecco la versione "rivista" della 

“mi, E IMAXIS copertina USA dopo l’intervento dei nip- 
À , po-avvocati che presenta un ben più 

si î zt sobrio tornado. 
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Crime 
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Le zone evidenziate indicano la criminalità... 
possiamo dire che per stare tranquilli in questa 
città è il caso di prendere una barca a remi e 


spostarsi in mezzo al mare. 


Rio De Janeiro del 2047 deva- 
stata da terribili inondazioni. 

Per aumentarne ancora di più la 
già grande longevità, lo stesso 
anno della pubblicazione(1989) 
venne messo in commercio per 
le versioni 16 bit anche. il 
"terrain editor", un espansione 
che permetteva di creare a pro- 
prio piacimento il terreno su cui 
edificare la città, magari repli- 
cando fedelmente quello nel 
quale vivevate. 


AMSTRAD CPC 


La versione Amstrad CPC era grafica- 
mente molto gradevole e funzionale... 
inoltre non subì grossi stravolgimenti 
nel gameplay, dettaglio non così sconta- 
to visto l’obbrobrio uscito su C64. 

In considerazione di questo, pur giocan- 
dolo con il joystick, diede tante soddi- 
sfazioni agli utenti di questa piattafor- 
ma. Per la cronaca questa versione non 
disponeva degli scenari presenti su 
Amiga. Ah... la conversione venne cura- 
ta da quei volponi della Probe... quindi 
non è un caso che sia venuto così bene. 
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Tax Rate 
Taxes Collected 
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Fire 
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Cash Flow 
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Nei due anni 
successivi usci- 

rono (solo per PC e A- 
miga) anche due dischi aggiun- 
tivi che permettevano di costrui- 
re città nel passato (SimCity 
Graphics Set 1: Ancient Cities) 
e nel futuro (SimCity Graphics 
Set 2: Future Cities). 


Il successo del titolo fu imme- 
diato: lodato dalla critica e ado- 
rato dal pubblico, si portò a ca- 
sa anche numerosi premi nei 
numerosi festival e fiere di vide- 
ogame che all’epoca abbonda- 
vano in giro per il mondo. 


ZX SPECTRUM 
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Anche la conversione per ZX Spectrum, 
sempre firmata da Probe, risultò molto 
ben fatta, specie considerando i limiti 
della macchina, tanto che Sim City an- 
cora oggi viene spesso incluso nella 
classifica dei migliori giochi per ZX 
quando ne viene stilata una. 

Un ottimo risultato per un titolo che in 
effetti richiedeva soprattutto una grafica 
pulita, chiara e funzionale... tutte frecce 
che il computer Sinclair aveva nel suo 
arco. 


$1,48908 
$2,7215 


Previous Funds 
Current Funds 


Go With These Figures 3 


La sezione del budget... 
co che si rispetti! 


2% KG 


$2,545 


Level 
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s1,490 K 100% 
s2,7215 K 100% 


-$1,978 
$28,988 
$18,930 
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il cruccio di ogni sinda- 


Il gioco vendette nel suo primo 
anno di vita oltre 300.000 copie, 
raggiungendo il milione di copie 
nei tre anni successivi. 

Un tale successo, come preve- 
dibile, aprì le porte ad una serie 
di conversioni su tutti i sistemi 
dell’epoca, tra i quali spicca di 
certo la versione del 1992 per 
SNES che, oltre ad essere 
l'unica uscita su console, pos- 
siede anche edifici e caratteristi- 
che uniche. 


DISASTER MENU 


TEXTAi 


Sim City su C64 è un piccolo disastro: 
già a occhio nudo si nota quanto sia 
decisamente inferiore (e con alcune 
funzioni in meno) rispetto al gioco su 
Amiga. 

Il fatto poi che non sia stato realizzato 
da Probe (come gli altri porting su 8 bit) 
e che risulti così grezzo ha creato la 
convinzione, diffusa in rete, che questo 
sia in realtà il vero, primo Micropolis 
presentato nel 1986 da Wright, rimesso 
in pista con la pubblicazione del titolo 
su 16 bit. Affascinante teoria che spie- 
gherebbe tutte le mancanze del prodot- 
to, ma della quale non ho trovato alcuna 
conferma ufficiale. 
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L’ottimo lavoro svolto su questa 
macchina insieme alla ventata 
di novità che un prodotto del 
genere portò sulla 16 bit Ninten- 
do fece raggiungere al titolo la 
quasi due milione di copie ven- 
dute su SNES. 

Ed ora qualche curiosità sul gio- 
co: 

- la conversione per C64 si 
rivelò una grande delusione: 
esteticamente sciatta e priva di 
molte funzioni che tutte le altre 
piattaforme, anche 8 bit, aveva- 
no mantenuto. Sul "biscottone", 


/AMIGA 


ad esempio, non esisteva la 
stazione di polizia, lo stadio e gli 
incidenti nucleari... non proprio 
elementi secondari del game- 
play dell'originale. 

- La versione Amiga inizial- 
mente sembra si accontentasse 
dei 512K standard presenti nel 
computer, ma dopo poco tempo 
venne rilasciata una versione 
migliorata che necessitava di 
1Mb per funzionare. 

Internet e le riviste dell’epoca 
non ci aiutano però a capire 
quando e come avvenne tale 


Costruisci 
ed organizza 
la tua città! 


Non furono poche le differenze che que- 
sta versione per console propose al 
giocatore. Le più note riguardano la 
sostituzione del simil-Godzilla con un 
enorme Bowser, e l’inserimento di un Fori DI 
consigliere di nome Mr. Wright, un assi- Bri | ar 7 ° Dx fa 2 
stente creato appositamente per questa aNie i LT \ A TL 
console e che aveva le fattezze di Will 
Wright. Il gioco però proponeva anche 
costruzioni speciali totalmente nuove 
(parchi di divertimento, centri espositivi, 
casinò) che venivano donati al giocatore 
al raggiungimento di alcuni traguardi, 
mentre altri edifici (scuole e ospedali) si 
creavano automaticamente su lotti di 
terreno residenziale quando la città ne 
aveva bisogno. 

Un titolo un po’ diverso dal solito per i 
possessori di SNES e, proprio per que- 
sto, apprezzato da moltissimi di loro. 
Peccato solo che il titolo sia uscito pri- 
ma del lancio del mouse dedicato a 
questa console che, pertanto, non è 
compatibile con questa cartuccia. 


Potrai iniziare con una piccola cittadina (dalle tu 
stesso il nome) e farla diventare una Î, 
oppure potrai accettare la sfida di salvare una città 
sommersa da problemi di ogni tipo. Nell'un caso e 
nell'altro, le tasse, la divisione in zone, la criminalità, i 
trasporti, l'istruzione, il controllo degli incendi e tante 
altre questioni critiche sono tutte nelle tue mani. Il 
tempo passa, ed ogni decisione che prendi avrà 
conseguenze inevitabili. Il Dr. Wright, tuo assistente, 
potrà aiutarti a prendere di volta in volta le decisioni 
giuste: chiedi il suo consiglio! La tua città in crescita 
è minacciata anche da catastrofi inattese: incendi, 
terremoti, aeroplani che precipitano, perfino un 
Koopa gigante che ha un debole per l'inquinamento 
oppure i clitadini Insoddietatti i lasceranno all 
H H j H oppure i ci ini lasceranno alle prese 
In questa Inmagine Possiamo, AMmMIrAnE con una città fantasma? La pila all'interno ti consente 
proprio la versione italiana della confezio- di iniziare da dove avevi interrotto il gioco. 
ne, come si può notare dal logo della GIG dii PN 
(distributrice Nintendo subentrata a Mattel ISTRUZIONI IN ‘ N 
dai primi anni novanta) e dal claim ITALIANO 
“costruisci ed organizza la tua città”., perte OL 0 
ltre che dal retro interamente nella no intensi da Go EDAG 
o È I si ITALIA PER 3 RESICURARE LA COMPLETA 
stra lingua! 


COMPATIBILITÀ CON IL TUO: 
NINTENDO ENTERTAINMENT 


Chissà quanti di voi “anta” hanno posse- 
duto questa cartuccia per il proprio SNES 
e, magari, la possiedono ancora! 


DA USARE SOLO CON IL CONTROL DECK DEL SUPER 
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM VERSIONE PAL 
ATTENZIONE : QUESTO PRODOTTO NON E COMPATIBILE 
CON IL “SUPER FAMICOM” VERSIONE GIAPPONESE NE 
CON LA CONSOLE "SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM" VERSIONE U.S 


RACCOMANDATO 
DAGLI OTTO ANNI IN SU 


SHARP X68000 


La passione per Sim City conquistò in 
larga parte anche il Giappone, tanto da 
portare il gioco sul nipponicissimo FM 
Towns, sigla che nasconde una serie di 
computer dalle specifiche PC sempre al 
passo con i tempi e che, come prevedi- 
bile, in questo programma vemgono 
sfruttate solo in minima parte, garanten- 
do però un gioco che gira senza il mini- 
mo intoppo e che racchiude sia la ver- 
sione in lingua inglese che giapponese. 
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Uscito per questa piattaforma insieme 
alla versione Amiga in due versioni, a 
colori e monocromatica, è proprio 
quest’ultima a colpire per la definizione 
e pulizia della grafica che regalano un 
Sim City davvero piacevolissimo da 
giocare. Un vero tesoro per chi posse- 
deva questo computer nel 1989 e non 
disdegnava anche di giocarci. 


passaggio, visto che le recen- 
sioni italiane indicarono come 
necessaria l’espansione già 
all'uscita del gioco in Europa (il 
lancio avvenne qualche dopo gli 
USA), e questo nonostante non 
vi fosse traccia della necessità 
dell'espansione sulle scatole 
dell’epoca. 


ae 


Quanto detto per l’FM Towns vale ancor 


di più per l’X68000, mostro tecnologico 
tutto giapponese che un titolo come Sim 
City se lo mangia a colazione. 

Anche in questa versione si può passa- 
re agevolmente dal giapponese 
all’inglese. Un ottimo diversivo dagli 
sparatutto, rulla cartoni e avventure che 
popolavano questa piattaforma. 


In più nei circuiti pirata (e quindi 
anche nelle rom disponibili oggi 
in rete) spesso ad essere copia- 
ta fu proprio la versione per A- 
miga standard e non quella da 
1MB. 

- L'idea del gioco venne a Will 
Wright nel 1984 durante la pro- 
grammazione di Raid on Bun- 
geling Bay, uno shooter in cui si 
comandava un elicottero da 
guerra. Il buon Will si rese conto 
che lo divertiva molto di più uti- 
lizzare l'editor del gioco per cre- 
are i livelli piuttosto che testarli 
distruggendo tutto. Decise così 
che il suo gioco seguente si sa- 
rebbe concen- 
trato solo su 
quell'aspetto. 

- Nella versio- 
ne Super Nes il 
mostro. Godzil- 
la, che ogni tan- 
to compare per 
calpestare qual- 
che vostro 
quartiere, ven- 
ne sostituito da 


CISCO 


La versione NES, annunciata nel 1991 e poi cancellata, probabilmen- 
te non venne ritenuta profittevole per il mercato dell’8 bit Nintendo. 
Come in molti altri casi negli anni successivi un prototipo della car- 
tuccia è stato rinvenuto e la ROM salvata dall’oblio, permettendoci 
di scoprire che il livello del porting sarebbe stato molto buono, con 
una grafica curata e tutte le caratteristiche del gioco originale. 
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Le versioni DOS (sia EGA) pubblicata 
sempre nel 1989 è molto simile a quella 
Amiga e ne riproduce tutte le caratteri- 
stiche. 

In molti Anta hanno conosciuto in que- 
sta forma il gioco e ancora oggi lo ricor- 
dano con affetto o, in alcuni casi, lo 
giocano ancora! 

In seguito (nel 1992) il titolo uscì anche 
in versione Windows e MS-DOS con 
supporto VGA. 


un enorme Bowser, il cattivone 
di Super Mario. 

- Proprio a proposito di Godzil- 
la, la prima scatola del gioco (in 
versione USA) raffigurava il mo- 
strone giapponese. La cosa non 
piacque affatto alla Toho Stu- 
dios che ne deteneva i diritti. 
Dopo la minaccia di portarli in 
un tribunale (uno vero, non 
quello della città virtuale di Sim 
City), venne rilasciata una se- 
conda versione della confezio- 
ne, questa volta al posto del 
mostro radioattivo fu messo un 
tornado (e in questo caso non ci 
risulta che il cavallo di Zorro 
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Sicuramente merita una foto anche il vecchio Raid on Bungeling 
Bay (1984) per C64, il precedente gioco di Will Wright il cui editor 
ha ispirato la creazione del primo Micropolis sempre su C64. A 
ben vedere la grafica è davvero molto simile a quella della versio- 
ne 8 bit Commodore di Sim City uscita nel 1989... il che aumenta i 
sospetti che effettivamente si sia cambiato solo il titolo 
all’originale Micropolis di Will piuttosto che riprogrammare da 
zero una nuova versione di Sim City sul vecchio “biscottone”. 


Se è vero che Micropolis non sembra essere più scaricabile, è 
altrettanto vero che sul Microsoft Store è presente anche que- 
sto RetroCity, versione di Sim City totalmente gratuita e facil- 
mente reperibile. Se quindi vi è venuta voglia di una partitina a 
questo classico e non volete ricorrere a nessun emulatore, 
potete valutare questa soluzione totalmente free. 


- Il codice 
sorgente 
del primo Sim City è diventato 
open source, sempre per volere 
di EA, nel 2008 e ha dato co- 
sì origine a molti giochi 
gratuiti per vari sistemi .} 
tratti dall’originale. 

Uno di più noti è sta- 
to Micro- 

polis che, 

per molto 
tempo, è 
stato gra- 
tuitamente 


IL COMMENTO DI 
STEFANO 
PICCINNI 


nel Microsoft Store (oggi 
purtroppo non risulta 
più scaricabile). Curio- 
sità nella curiosità: il 
nome Micropolis fu il titolo 
con il quale venne 
presentato il gioco 
nel 1985 e divenne, 
successivamente, il nome 
in codice del progetto per 
tutto il periodo della sua 
lunga gestazione. m 


abbia posto alcun veto a riguar- 
do). 

Per lo stesso motivo, all’interno 
del gioco, in alcune versioni il 
lucertolone verde venne sosti- 
tuito da una enorme salaman- 
dra. 

- Sim City venne ceduto gratui- 
tamente da EA (che detiene i 
diritti sul marchio) nel 2007 per 
essere inserito come software 
nei computer del progetto "One 
Laptop per Child". 


disponibile 


Sim City è una pietra miliare capace di ap- 
passionare milioni di giocatori ad un genere, 
in qualche modo, ha definito proprio questo 
titolo. Dotato di un gameplay profondo nono- 
stante le opzioni - a ben vedere - non fosse- 
ro poi così tante e forse, proprio per questo, 


capace di tenere incollato il giocatore alla ricerca del piano rego- 
latore perfetto... fosse stato un pelo più complesso probabil- 


mente non 


avrebbe avuto lo stesso successo. Proprio questa 


sua essenzialità lo rende ancora oggi validissimo perché facile 
da avviare ma assai difficile da mollare. 


Spetterà ai 


capitoli successivi (un po’ come nella saga di Civili- 


zation) il compito di evolvere - e complicare - le meccaniche di 
gioco, lasciando a questo primo Sim City un fascino forse un po’ 


grezzo, ma 


ancora oggi irresistibile. 


La tendenza dei videogiochi tie- 
in alla fine degli anni ottanta e 
inizio degli anni novanta era, 
purtroppo, quella di essere titoli 
spesso deludenti sotto il profilo 
dell’intrattenimento videoludico. 
In molti (troppi) casi le risorse 


L'inizio del gioco. La grafica si presentava comunque grade- 


economiche dei publisher veni- 
vano prosciugate dalla acquisi- 
zione dei diritti della pellicola e il 
lavoro di programmazione veni- 
va così affidato a programmato- 
ri ai quali veniva dato pochissi- 
mo tempo per realizzare un tito- 
lo sulla base 
di informazio- 


vole e blocchettosa, come da tradizione del C64. 


n 


ni il più delle volte assolutamen- 
te lacunose ed insufficienti. 
Scordatevi che i programmatori 
potessero vedere anche solo 
una scena del film in anteprima: 
per poter garantire l'uscita del 
gioco in contemporanea con la 
pellicola tutto il lavoro veniva 
svolto senza aver visto un solo 
fotogramma del film. 

Il team di sviluppo il più delle 
volte riceveva al massimo un 
canovaccio della trama e qual- 
che foto di scena. Stop. 

Le probabilità di una buona riu- 
scita di un gioco sviluppato con 
queste premesse era piuttosto 
scarsa: il più delle volte il titolo 
mancava totalmente lo spirito 
del film, mancanza che si ac- 
compagnava anche ad una rea- 
lizzazione affrettata e a game- 
play che sapevano di “già visto”. 


Hudson Hawk, che vedete in 
queste pagine, fu invece un ca- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


so atipico. 

Il film omonimo, fortemente vo- 
luto dalla star protagonista della 
pellicola, Bruce Willis, non piac- 
que al pubblico e si rivelò un 
flop al botteghino. 

Il gioco, invece, affidato alle ca- 
paci mani del team Special FX, 
si rivelò un prodotto valido e, 
per una volta, uscì con tutta cal- 
ma, circa sei mesi dopo l’arrivo 
nelle sale del film, elemento che 
ci permette di supporre una la- 
vorazione molto più ragionata 
del prodotto. 

Su C64 (ma anche in tutte le 
altre versioni 8 e 16 bit) il gioca- 
tore impersonava proprio l'abile 
ladro che dà il titolo al film/ 


videogioco, costretto con il ricat- 
to a trafugare due oggetti leo- 
nardeschi che avrebbero con- 
sentito ai cattivi di realizzare un 
macchinario (creato appunto dal 
visionario inventore e pittore 
italiano) capace di tramutare il 
metallo in oro. Questi furti face- 
vano da sfondo ai primi due li- 
velli del gioco, mentre nel terzo 
Hudson si poneva l'obbiettivo di 
sventare questo progetto crimi- 
nale distruggendo la "macchina 
filosofale" che minacciava far 
crollare l'economia mondiale. 
Una trama del genere magari 
poteva non convincere gli spet- 
tatori di un cinema, ma in effetti 
calzava a pennello per un vide- 
ogioco come quello pen- 
sato dai pro- 
grammatori, cioè 


Buon tie-in... ed è già 
tanto. Ammetto però 
che, almeno su Amiga, 
ho riscontrato la solita difficoltà 
fin troppo alta tipica delle pro- 
duzioni Ocean (i platform in 
particolare). Comunque, il film 
è un piccolo cult (azione, avven- 
tura e commedia mescolate alla 
perfezione) ingiustamente snob- 
bato che merita di essere visto e 
rivalutato... 


il classico e solido platform a 
scorrimento laterale che tanto 
piaceva all’epoca. 

Così, grazie ad un gameplay 
action, arricchito da qualche 
piccolo enigma, il titolo risultò 
davvero godibile, tanto che mol- 
ti giocatori arrivarono ad acco- 
starlo ai primi due capitoli di 
Rick Dangerous. 

Seppur con le debite distinzioni, 
in effetti, non era un paragone 
azzardato. 

Il protagonista qui poteva salta- 
re, arrampicarsi, chinarsi, stri- 
sciare e mantenersi aggrappato 
agli appigli presenti negli scena- 
ri. Per stendere i nemici utilizza- 


La versione per Amstrad CPC può con- 
tare su una grafica molto ben definita, 
ma limitata da un numero ridotto di co- 
lori che annega tutti gli schemi in una 
serie di tonalità di blu.. 

Ciò che però mortifica il gioco è una 
lentezza generale nel muovere sfondo e 
personaggi che, di fatto, rende questo 
titolo molto meno “action” di quello per 
C64. 

Finiamo con il comparto audio, compo- 
sto da pochi effetti, per quanto discreta- 
mente realizzati. 


va invece un pugno (con tanto 
di guantone) per gli avversari 
vicini e una palla da baseball 
per i colpi a distanza. 

AN! La palla, in alcuni frangenti, 
permetteva anche di utilizzare 
degli interruttori fuori dalla por- 
tata del protagonista e la cui 
attivazione era necessaria per 
procedere nel livello. 

Insomma, nulla di esagerata- 
mente originale, ma realizzato 
in maniera solida e pulita, spe- 


Su ZX Spectrum, rispetto al CPC, l’area 
di gioco è leggermente più piccola, c’è 
qualche colore in più ma, soprattutto, la 
velocità dell’azione è molto maggiore, 
rendendo il gioco molto più godibile 
della controparte Amstrad. 

Bella anche la musica di accompagna- 
mento durante il gioco che è decisamen- 
te preferibile agli effetti sonori 
(comunque selezionabili al posto pro- 
prio della musica). 


cialmente su C64, versione alla 
quale è dedicato questo artico- 
lo. Ciò che condivideva con il 
buon “Riccardo Pericoloso” po- 
canzi citato era una certa diffi- 
coltà in alcuni passaggi specifici 
e, in qualche modo, il mood gra- 
fico utilizzato, aspetto ironica- 
mente “super-deformed” dei 
nemici incluso. 


E qui è necessario fare un ap- 
punto: nonostante il titolo sia 

molto simile nelle sue 

incarnazioni a 8 e 16 

bit, per qualche motivo 
ho sempre 
trovato molto 
più divertente 
e giocabile le 
prime versio- 
ni e, in parti- 
colare, pro- 
prio quella 
per l'amato 
Commodre 
64... e, gra- 
zie a internet, 
ho scoperto 
di non essere 


Per Amiga e ST il dettaglio grafico è 
molto migliore (come è lecito aspettar- 
si), ma a livello di giocabilità è minore di 
quella C64 perché caratterizzata da un 
gameplay un filo più difficile e un design 
dei livelli meno divertente perché più 
votato al combattimento (questione di 
gusti personali - lo ammetto -). 

Buono l’accompagnamento musicale, 
anche se più ripetitivo di quello disponi- 
bile su ZX Spectrum. 


l'unico a pensarla così. 

Da un punto di vista di program- 
mazione, infatti, il titolo non ave- 
va un bit fuori posto e tutto gira- 
va senza il minimo problema sul 
nostro “biscottone”. 

Anche per quanto riguarda la 
parte grafica questo Hudson 
Hawk risultava davvero godibile 
su C64, proponendo varietà di 
livelli, belle animazioni e una 
grafica caricaturale e cartoone- 
sca particolarmente riuscita, 
con alcuni spunti tra l'ironico e il 
grottesco che, per quanto fos- 
sero più apprezzabili sui com- 
puter 16 bit, reggevano molto 
bene anche sul piccolo compu- 
ter a 8 bit della Commodore. 


Entrando più nel dettaglio e an- 
dando a vedere i nomi di chi ha 
realizzato questa particolare 
versione diventa più facile capi- 
re perché la sua buona riuscita 
non fu figlia del caso: l'autore 
del codice infatti è Robert W. 
Tinman, mentre la grafica è o- 
pera di Ivan Davies. Magari 
questi nomi non vi dicono nulla, 
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La versione per NES a livello di game- 
play, una volta tanto, era del tutto simile 
a quella per C64, offrendo però una gra- 
fica più bella e fluida ed un accompa- 
gnamento sonoro contenente sia effetti 
e che musica durante la partita. Peccato 
solo che su questa console la concor- 
renza fosse tanta e anche molto agguer- 
rita. 


ma sappiate che insieme ave- 
vano già programmato sul pic- 
colo Commodore le apprezzate 
conversioni di Cabal e Midnight 
Resistance. A questo proposito 
vi segnalo, nel caso voleste 
controllare (dannati malfidenti!), 
che il sito ready64.com riporta 
erroneamente il nome di David 
Collier come coder di questo 


BruceWILLIS 


GAME BOY 


Grafica monocromatica e area di gioco 
leggermente più ristretta sono i classici 
compromessi che richiede la portatile 
Nintendo ai suoi possessori. Tolti questi 
“minus” necessari il titolo si rivela co- 
munque ben fatto, divertente e giocabi- 
le. Un titolo, insomma, molto valido, ma 
anche qui - come su NES - la concorren- 
za è davvero tanta e il titolo non ha la- 
sciato il segno che forse avrebbe meri- 
tato. 


gioco, ma si tratta di uno dei 
rarissimi errori di questo gran- 
dioso sito tutto italiano. 


Difetti del gioco? Beh... Molti 
oggi si lamentano della sua diffi- 
coltà, in particolare dovuta al 
fatto che il personaggio princi- 
pale aveva una certa inerzia, e 
indicano questo titolo come 
"ostico". Onestamente io non 
sono un giocatore dotato di par- 
ticolari abilità (anzi!), eppure 
questo Hudson Hawk in versio- 
ne C64 lo finii senza trucchi o 
soluzioni... ed è l'unico gioco sul 
glorioso 8 bit per il quale posso 
vantare un simile risultato. 

Era quindi davvero così diffici- 
le? 

Per quanto io ricordi no, ma è 
anche vero che mi ci applicai 
parecchio e quindi potrei sem- 
plicemente aver investito su di 
esso molto più impegno e tem- 


passionati del glorioso e lon- 


po di quello che ricordo. 


Ora passiamo a parlare della 
critica e di come le riviste spe- 
cializzate dell'epoca accolsero 
questo tie-in. Diciamo subito 
che fu molto positiva sia con la 
versione Amiga che con quella 
per C64. In particolare quest'ul- 
tima si vide assegnare una Me- 
daglia d'Oro nel numero di gen- 
naio 1992 di Zzap! Italia. 

Ritengo però che questo ricono- 
scimento sia frutto più dal decli- 
no della piattaforma che merito 
del prodotto: la oramai prossima 
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A gennaio 92 qui in Italia Zzap! accoglie il gioco 
con una recensione di tre pagine nelle quali, come 
spesso accadeva su questa testata, ci si perde un 
po’ troppo nei deliri del redattore, al punto che 
lungo tutta la prima pagina e metà della secondo 
non dice praticamente nulla del gioco (giuro!), 
reinventando invece la trama del film, per la quale sarebbero bastate in 
realtà poche righe. 
Da notare la strana l'impaginazione dell’articolo che mette la tabella con 
i voti nella seconda pagina e non alla fine della terza che, comunque, 
mostra un bel 95% di globale! Un po' esagerato? A mio parere sì. 
Quattro i commenti presenti, contando anche quello “farlocco” di Geims 
Tont che era, in realtà, una nuova incarnazione di R.P, cioè un redatto- 
re inventato che serviva solo per scrivere cavolate che volevano essere spiritose (e - gusti personali - spesso per il 
sottoscritto non lo erano). Lasciando perdere la pochezza del testo i tre commenti di Giancarlo Calzetta, Paolo 
Besser e Dave ci permettono di valutare meglio il valore del gioco: i primi due consigliano di acquistare il gioco, 
elogiandone la giocabilità, la grafica e il sonoro in egual misura. Dave è invece più critico, sospettando che su cas- 
setta i caricamenti possano spezzettare troppo l’azione (la sua è solo una supposizione avendo testato il tutto su 
disco) e indicando che la difficoltà è forse un po’ troppo elevata. Due difetti che, personalmente, da giocatore della 
versione cassetta, all'epoca non riscontrai per nulla. 
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Il mese successivo arriva anche la recensione della versione CPC... molto meno positiva per l'assenza di colori, di 
sonoro e per un’area di gioco molto ridotta. Inoltre il fatto che lo scrolling risulti davvero scattoso, come da tradizio- 
ne della piattaforma, condanna la versione per questo computer ad un modesto 75%. 


Per l'occasione andiamo a vedere anche la recensione di questo gioco 
7 pubblicata in UK su Zzap!64 del dicembre 1991 che ho citato nell’articolo. 
pa Ùù \ Ad Hudson Hawk vengono dedicate due pagine per un voto finale pari a 
®. 82% che sembra significare un “bene, ma non benissimo”. 

Andando a spulciare il commento il redattore si dispiace che questo lavoro 
degli Special FX non sia uscito su cartuccia, in quanto il multiload tende a frammentare molto 
la partita. Il titolo viene apprezzato anche per il suo feeling da console, un complimento che 
raramente si sente dire ad un titolo per C64, e per la grafica il cui sprite principale supera 
Bruce Willis in quanto ad espressività e capacità recitativa! 

Viene inoltre citato più volte proprio Rick Dangerous con la precisazione che questo gioco, 
pur ricordandolo, è più giocabile, bello e meno frustrante. 


K a novembre 1991 (quindi molto 
prima della concorrenza) dedica 
ben quattro pagine alla versione per 
Amiga. Tra i box presenti spicca, in 
seconda pagina, il confronto con 
Rick Dangerous 2: grafica comica e 
rompicapi accomunano i due titoli, ma in Hudson 
Hawk si affrontano molti più nemici (specie nella 
versione Amiga qui recensita, un po' meno su C64 
n.d. AG). La somiglianza è tale da portare K a dire 
che qualcuno potrebbe parlare anche di “copia”, 
“a o era P--=- ma entrambi - ciascuno a proprio modo - meritano 
di essere giocati. Il voto finale è pari a 900 è e il titolo si porta pure a casa la medaglia di "K Gioco", risultato da mettere in bacheca con 
orgoglio. Oggi, al pari e forse ancor di più di quanto detto per la versione C64, questo riconoscimento è davvero esagerato, per un gioco 
comunque molto valido, ma non tanto da giustificare questa valutazione. Andando comunque a vedere i punti positivi elencati sopra al 
giudizio troviamo”fantastica grafica in perfetto stile console” e “livelli e trappole estremamente geniali’, mentre come unico punto a sfavore 
viene scritto che "i/ gioco è forse troppo difficile per i giocatori alle prime armi!" 

Detto questo mi permetto di far notare come sia proprio K, nel lotto delle recensioni qui presentate, a riuscire ad offrire la valutazione più 
estesa e completa di Hudson Hawk, un titolo e un genere che - in tutta onestà - non avrei mai pensato potessero riempire così tante pagi- 
ne con dettagli pertinenti ed evitando inutili deliri e divagazioni. Evidentemente, se lo si vole- 
va, di cose da dire c'erano sempre per ogni bel videogioco... un insegnamento che a breve 

avrebbe seguito anche la scanzonata e goliardica redazione di TGM 


A proposito di TGM, la rivista si occupa della versione Amiga a gennaio '92 

con una recensione di due pagine e un voto di 89%... ad un pelo dallo Star 

Player. Andando diretti a leggere il commento di Luke, redattore incaricato 

della valutazione, scopriamo che a suo giudizio forse è un bene che il gioco 

non ricalchi la trama del film e che graficamente - e non solo graficamente - 
il gioco gli ricordi molto Blues Brothers (già prima o poi dovrò parlare anche di questo titolo), 
ma realizzato molto meglio. Ottimi anche gli effetti sonori. Indovinate l’unico difetto citato? 
Esatto... l’unico neo del programma è la “difficoltà notevole”! 
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Lo schema finale sul C64 (super spoiler a 


31 anni di distanza!). 


morte commerciale del C64 por- 
tò la rivista ad allargare (e non 
di poco) la manica nel periodo 
finale della propria esistenza. 
Badate bene, io il gioco lo ave- 
vo preso originale, lo avevo fini- 
to, mi era piaciuto... ma valeva 
talmente tanto in termini assolu- 
ti da arrivare fino alla "medaglia 
d'oro"? 

Non smetterò mai di dire che lo 
Zzap! Italia del 1991 e, soprat- 
tutto, del 1992 fu caratterizzato 
da un diverso metro di valuta- 
zione proprio dettato dal tra- 
monto della sua piattaforma di 
riferimento e che quindi certe 
medaglie vanno pesate con una 
certa attenzione. 

Giusto per dire... su Zzap! UK, il 
mese prima, questo titolo aveva 
preso un onesto 82%: valutazio- 
ne molto positiva ma non ecce- 
zionale. 

E' comunque innegabile, voti a 
parte, che questo Hudson Hawk 
fosse un bel gioco che brillò an- 
cor di più perché pubblicato pro- 
prio nel momento del declino 
del nostro vecchio "biscottone". 
Fu, in fondo, uno degli ultimi 
sussulti di orgoglio "ottobittiano" 
che ebbe ancora un minimo di 
mercato, quel mercato che, me- 
se dopo mese, vedeva i 16 bit 
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Inspiegabilmente C+VG italiano non dedica al gioco nessuna vera recensione (o 
ricontrollato più volte e davvero non la ho trovata), dedicando al titolo invece due 
brevi articoli. Il primo è un update della versione C64 a marzo 1992 che assegna 
a questa versione un bel 90%, dichiarandolo uno dei migliori programmi del ge- 
nere “degli ultimi tempi” su questo computer. 

A maggio '92 viene invece recensita la versione per Game Boy, alla quale viene 
dedicato qualche riga e dove viene indicato che si tratta di “un platform davvero entusiasmante”. 
Curiosamente per questa versione ci si lamenta di una certa facilità del gioco, caratteristica che - a 
detta di C+VG, accomunava molti titoli per la console portatile Nintendo. Voto finale: 87%. 

Incuriosito dalla mancanza di un recensione estesa della versione Amiga sono andato a spulciare 
anche la rivista inglese, convinto che almeno lì, avrei trovato qualcosa e invece... niente. A quanto 


sembra fu la testata originale ad ignorare completamente questo tie-in! 


cEMRIVORESE CIN 


Scansioni riviste: www.zzap.it (ZZAP!); www.zzap64.co.uk (ZZAP!64) 
www.retroedicola.com (TGM e C+VG); www.archive.org (K) 
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mangiarsi sempre più veloce- 
mente le vecchie piattaforme. 

Anche per quanto mi riguarda 
questo fu forse l'ultimo gioco 
originale che arrivò sul mio a- 
mato C64, perché di lì a poco 


De 
È 
LI 
(- 
4 
t 
1. 
a 
D 
LI 
i 
ri 


LR 0 DE I I RI EI RI 


3 
D 
i 


sarei saltato pure io, con un po' 
in ritardo rispetto al resto del 
mondo, sul "carro” Amiga 500. 
Sarà forse per questo che ricor- 
do Hudson Hawk con tanto af- 
fetto? m 


Un raro esempio in cui il gioco tratto di un 
film è senza dubbio più interessante della 
pellicola dalla quale è derivato, in partico- 
lare proprio nella sua versione C64, uno 
degli ultimi prodotti ben fatti e curati giunti 
su questo glorioso computer. Forse non è 
il capolavoro che ci aspetteremmo da una “Medaglia d'Oro” di 
Zzap!, ma rimane un platform davvero ben fatto e, a mio giudi- 
zio, un titolo che merita di essere provato, almeno per scoprire 
in prima persona se davvero la difficoltà di Hudson Hawk è 
davvero così elevata come molti giocatori dell'epoca continua- 


no a ripetere. 


ART 
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La leggenda narra che durante 
una tranquilla giornata del 1994, 
nella sede della Gremlin Inte- 
ractive ubicata in quel di Shef- 
field, tutti i dipendenti presenti 
negli uffici scomparvero miste- 
riosamente. Chiunque entrò 
quel giorno trovò scrivanie 
vuote e un silenzio tota- 

le... ovunque, tranne a e 
in una stanza dove 
si testavano i gio- 
chi. 
Tutti i 
erano lì. 
Si era infatti sparsa la 
voce di una demo gio- 
cabile per Amiga di 
un picchiaduro a in- 
contri incredibilmen- 
te ben riuscito, arri- 


dipendenti 
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vato per posta e in cerca di un 

publisher. 

Per quanto fosse ancora incom- 

pleto e limitato, realizzato da un 

team totalmente sconosciuto, 

quel giorno in Gremlin si giocò 
solo a quella demo intitolata... 

Shadow Fighter!!! 

Finiti i tornei aziendali, come 

prevedibile, qualcuno 
pensò bene di alzare 


di. il telefono per chia- 
mare INFAVZZIS 
TEAM, il gruppo di 
programmatori dietro alla 

demo. 
E la cosa più bella è 
che quella telefonata 
arrivò proprio in Italia 
e, più recisamente, in 

»e ® Sicilia. 


GIGGEESIGA 
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ISHADOW FIGHTER 


Infatti il progetto era tutto nato 
nel nostro paese... come sape- 
va bene chi seguiva TGM, dato 
che nella sezione Talent Scout, 
una rubrica dove i lettori invia- 
vano le proprie creazioni ludi- 
che, il gioco era già comparso 
alcune volte, destando lo stupo- 
re dei redattori che, ad ogni ag- 
giornamento, si erano resi sem- 
pre più conto che quel titolo a- 
veva un potenziale enorme e 
non era assolutamente liquida- 
bile come un "giochino fatto in 
casa". 

Insomma, alla fine proprio 
Gremlin Interactive si assicurò 
la pubblicazione di quello che, a 
tutti gli effetti, fu sicuramente 
uno dei migliori picchiaduro a 
incontri per Amiga (un genere 
che purtroppo non brillava sulla 


Shadow Fighter rima- 

ne uno dei più grandi 
rimpianti della mia 

vita amighista. Purtroppo (a 
differenza dei 2 Mortal Kom- 
bat), non sono mai riuscito ad 
adattarmi ai controlli, non riu- 
scendo quindi ad effettuare 
mosse speciali e simili, dovendo 
alla fine rinunciare a portarlo 
avanti. Senza dubbio il miglior 
beat'em up 1vs1 disponibile per 
Amiga), ma non per me :-) 


[A500] La grafica e le animazioni erano 
davvero buone per essere su un Amiga 
500... Inoltre c'era grande varietà, conside- 
rando anche che non esistevano lottatori 
con mosse quasi identiche (come ad e- 
sempio Ryu e Ken di Street Fighter 2). 
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Ciò che è certo è 
che non meritano di 
essere considerati 
nemmeno per un 
secondo i vari Elfma- 
nia, Body Blows, Bo- 
dy Blows Galactic, 
Rise Of The Robots 
e la conversione di 
Street Fighter 2, tutti 
titoli molto pubbliciz- 
zati e, in alcuni casi, 
gravemente soprav- 
valutati dalla critica. 
Forse la manica lar- 
ga utilizzata per i 
giochi appena citati 
derivò proprio dalla 
mancanza di un pun- 
to di riferimento ca- 
pace di fissare un'a- 
sticella per questo 
genere su computer 
Amiga. 

Shadow Fighter fu 
questo: un esempio di quello 
che si poteva (e si doveva fare) 
con il computer Commodiore 


Giusto omaggio anche alla scatola del gioco, realiz- 
zata da Greg Staples, artista inglese noto soprattutto 
per i suoi lavori pubblicati su 2000AD 


macchina 16 bit Commodore). 
Per quanto mi riguarda gli altri 
giochi paragonabili per qualità 
furono i primi due Mortal Kom- 
bat e (il sempre italiano) Fi- 
ghting Spirit. 

Decidere quale sia il migliore tra 
questi è legato esclusivamente 
ai vostri gusti personali. 


cartoni uno conto uno. 
Il programma contava ben sedi- 
ci (16!!!) lottatori giocabili (più 
due sbloccabili con cheat: il 
nemico finale Shadow e 
Pupazz, il pupazzo 
contro cui combat- 
tevate negli allena- 
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[A1200] La classica schermata di selezione dei 
lottatori... 16 era un bel numero (qui 4 non 
sono selezionabili perché stiamo giocando a 
livello di difficoltà "Normal"). 


SELECT 


FI nr 
— i DSS = + 
FRANCE 


do“; 


per avere un bel gioco rulla- “ 


IL PICCHIADURO su 
home computer. La 


soundtrack di Salvador 
è ancora nella mia tracklist... 


menti -altra grande trovata del 
gioco-), ciascuno dotato di mos- 
se e attacchi speciali unici. 
Necessario poi sottolineare co- 
me fossero anche presenti le 
prese sugli avversari, un detta- 
glio di gameplay non sempre 
inserito in altri giochi del genere 
arrivati su Amiga. 
Il tutto veniva infine impreziosito 
da schermate di introduzione, 
musiche ed effetti convincenti, 
fondali animati, livelli di paral- 
lasse delle arene di combatti- 
mento e, soprattutto, una gioca- 
bilità degna di un 
cabinato arcade. 
Presente, inoltre, 
l'opzione — per 
attivare o me- 
no la presen- 
za del sangue 
“in game” il qua- 
le, una volta 
» abilitato, si pre- 
sentava sottofor- 
a ma di schizzi 
che rimanevano 


[A1200] L'ultimo nemico, Shadow, si poteva 
anche sbloccare e giocare con un cheat. 


YURGEN 


NAME: YURGEN 
NATION: GERMANY 


AGE: [24 
YURGEN ENTEREO THE TOURNAMENT WITH 


AN On-G0ine INVESTIGATION in mino, 
YURGEN SUSPECTS ONE OF THE FIGHTERS 


- 
TO BE A MURDERER. 
SPECIAL MOVES: fl. 
GUN FIRE 
POWER FIST 
ERATHQUAHE FIST 


AME: FARIR 
RTION: PAKISTAN 


Hal 

PLORINGE THE INnER Mino Ano LIFE 

DRCE» FAKIR HAS HARNESSED THE POWER 
ANCIENT SECRET NAGICAL KNOWLEDGE. 

PECIAL MOVES: 

nie puma cane 


[A1200] Pupazz, anche lui utilizzabile 
con un cheat, vi faceva da sparring 
partner durante l'allenamento! Ancora 
oggi lo trovo un personaggio bellissi- 
mo e azzeccato (come la modalità 
training stessa). 


sul pavimento dopo ogni colpo 


ricevuto dal lottatore... 
tocco di classe. 

Non credo di sbagliare se im- 
magino che il 99,9% di noi gio- 
catori tenne perennemente su 
“on” questa opzione. 


un vero 


L’eccezionalità del titolo è anco- 
ra oggi testimoniata dai com- 
menti di molti amighisti ai video 
del gioco presenti su YouTube, 
leggendo i quali vi renderete 
conto di come questo Shadow 
Fighter sia stato amato da molti 


giocatori di tutto il mondo e non 
solo da italiani facilmente accu- 
sabili di parzialità. 


Guardando più nel dettaglio le 
modalità di gioco è senza dub- 
bio interessante notare il parti- 
colare funzionamento del torne- 
o, che variava a seconda del 
livello di difficoltà scelto: 

Facile - la scelta del proprio 
lottatore era limitata a solo 6 
combattenti e si dovevano com- 
battere 10 avversari. 

Normale - si poteva scegliere 
il proprio lottatore tra 12 com- 
battenti e si affrontavano 14 av- 
versari, con Shadow come boss 
finale. 

Difficile - libera scelta del 

proprio lottatore 

tra i 16 disponi- 
bili e torneo 
che vi vedeva 

affrontare tutti i 

16 personaggi, 

più Shadow 

come boss fi- 
nale. 


Solo  comple- 
tando il gioco in 
questa ultima 


modalità si ac- 


Lode ai NAPS TEAM 
di Messina! 


[A 500] Prima del combattimento era 
possibile ammirare anche una breve 
scheda dei lottatori che includeva età, 
paese di provenienza, l’elenco delle 
mosse speciali e una breve biografia... 
giusto per sapere un po’ di più chi si 
stava per darsi un fracasso di mazzate 
in faccia. 


cedeva ad una schermata finale 
specifica per ciascun personag- 
gio. 

Un modo intelligente ed efficace 
per utilizzare il livello di difficoltà 
come mezzo per estendere la 
longevità del gioco e permettere 
allo stesso tempo un approccio 
progressivo alla sfida senza 
renderla mai frustrante. 


Il titolo, oltre che su Amiga 
500/600/Plus (nel quale erano 
incluse tutte le meraviglie già 
descritte) uscì anche in una ver- 
sione AGA/CD32 che poté sfrut- 
tare un maggior numero di colo- 
ria schermo (oltre a caricamenti 
molto più accettabili per la ver- 


Pienamente d'accordo 
sui due Mortal Kom- 
bat e questo giocone 
(perché lo è!) sul podio. Ricordo 
che seguivo con attesa tutte le 
novità sullo sviluppo del gioco su 
TGM (nei titoli di coda la rivista 


venne pure citata nei ringrazia- 
menti). 
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Dicembre 1994: con un voto di 95%, Top Score e 
l'indicazione di migliore "beat'em up" di sempre per 
Amiga (almeno fino a quel momento), Shadow Fighter 
occupa ben tre pagine di recensione, scritta con grande 
passione dall’amighista per eccellenza della rivista: Mirko 
TMB Marangon. Presente un buon numero di foto con relativa didascali- 
a, oltre ad un un box di confronto con Mortal Kombat Il, ritenuto il punto 
di riferimento (giustamente) del genere su Amiga fino a quel momento. 
Il risultato porta ad un sostanziale pareggio e al consiglio di acquistarli 
entrambi. Peraltro viene qui messa in luce una caratteristica che anche 
io ho sempre trovato fondamentale nei giochi del genere: l'impressione 
di “fare male” all'avversario. So che suona un po’ male detta così, ma in 
un gioco nel quale lo scopo è esattamente questo, non dare questa sensazione al giocato- 
re è come privarlo della velocità in un gioco di guida. Piccola curiosità sul codice recensito, 
che viene dichiarato non essere quello definitivo, per quanto perfettamente valutabile che, 
immagino, sia pervenuto alla redazione direttamente dal NAPS Team. 
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Una gentilezza ed un rapporto di favore giustificato dalla generosa anteprima del titolo 


2 


pubblicata csIcRaIT mese prima, nel maggio 1994, a firma sempre di TMB. In quell'occasione, all’interno della rubri- 

ca Talent Scout il programma “amatoriale” Shadow Fighter raccolse già i complimenti di Mirko. La demo aveva già 

tutto ciò che era necessario a far intuire il potenziale del gioco che, già in questa sua forma, si candidava a miglior 
picchiaduro ad incontri su Amiga. Interessante poi notare come le caratteristiche del titolo, il numero dei lottatori, la 
gestione del livello di difficoltà fossero già stati definiti e annunciati dai NAPS Team. 

Peraltro non era nemmeno la prima volta che i programmatori inviavano del materiale del gioco alla redazione, 
come dimostra il riquadro dedicato al titolo pubblicato a febbraio 1994, nel quale però il titolo era ancora acerbo e aveva suscitato un po’ 
di perplessità sul versante grafico. In effetti lo stile con il quale erano disegnati i personaggi poteva lasciare interdetti e, pur non cambian- 
do quasi per nulla nel gioco definitivo, venne metabolizzato al cospetto di una giocabilità così elevata. 


sione su CD). 


Quale è l'unico vero difetto di 
questo Shadow Fighter? Beh... 
essere stato pubblicato alla fine 
del 1994 (e quasi a metà del 
1995 con la versione CD32), un 
periodo nel quale oramai il de- 
stino di Amiga e della Commo- 
dore erano già segnati e che, 
pertanto, impedì a questo gioco 
di godere di un successo anco- 
ra più grande, cosa che avreb- 
be certamente meritato. 


Piccola nota finale che avrete 
già intuito: nessuna conversione 
venne realizzata al di fuori del 
mondo Amiga, dettaglio che 
rende di fatto questo titolo una 
vera e propria esclusiva (di 
grande pregio!) della piattafor- 
ma Commodore. m 
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Riprendere in mano Shadow Fighter oggi, a 
28 anni di distanza, trasmette ancora grande 
soddisfazione e garantisce ore di diverti- 
mento per tutti gli appassionati del genere, 
riuscendo a far dimenticare la presenza di 
un solo tasto di fuoco nel giro di meno di un 
minuto. Tanti titoli, magari molto più pompati e ricordati dalle 
masse, non possono dire altrettanto e, anzi, mostrano oggi il 
fianco a quelle critiche che avrebbero dovuto già ricevere 
all'epoca. 

Tutto ciò dimostra una volta di più, se ce ne fosse bisogno, che 
questo non è solo un signor picchiaduro, ma è anche uno dei 
migliori giochi mai usciti per il 16 bit Commodore che travalica il 
genere e deve essere provato da qualsiasi videogiocatore ap- 
passionato della piattaforma Commodore e di quel periodo stori- 
co. Insomma, Shadow Fighter è il perfetto esempio di cosa deb- 
ba offrire un videogioco per meritarsi la “Gold” su questa rivista: 
programmazione sopraffina al servizio di un titolo che ancora og- 
gi può tenervi incollati al monitor per ore! 

Non credo sia un caso se scado Fighter si sia posizionato vente- 
simo nella classifica generale dei BEST GAME FOR AMIGA di 
tutti i tempi redatta della rivista Amiga Power. 

Recuperatelo e giocateci da soli, con i vostri figli o con i vostri 
nipoti... non ve ne pentirete! 
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PC MS-DOS 


e 


WORLD CIRCUIT RACING 


Finito di programmare il prece- 
dente Formula One Grand Prix 
(ne abbiamo parlato nel numero 
27 della rivista), il nostro Geoff 
Crammond si mise subito al la- 
voro sul suo seguito. 

Il risultato fu questo Grand Prix 
2 - per gli amici GP2 - che all'e- 
poca fece davvero rimanere a 
bocca aperta i giornalisti pre- 
senti all'anteprima del titolo, al 
punto che alcuni di loro pensa- 
rono di avere di fronte la pre- 
sentazione del gioco e non il 
gioco stesso. 

Ricordo molto bene che a noi 
giocatori già la bassa risoluzio- 
ne "320x200" sembrò spettaco- 
lare, ma ciò che ci fece letteral- 
mente uscire gli occhi dalle orbi- 
te fu la fantascientifica SVGA 
pari a "640x480" pixel, che 
venne percepita come una solu- 
zione "fotorealistica" (al costo, 
non economico, di montare i 
primi processori Pentium 
dell'epoca per essere gestita 
con un minimo di fluidità). 

Ma non fu solo l'aspetto grafico, 
bensì tutta la parte di simulazio- 
ne che il titolo prometteva a far 
desiderare a tutti i piloti virtuali 
dell’epoca il nuovo capolavoro 
di Crammond. 

E, vale la pena dirlo subito, tale 
promessa venne mantenuta alla 
grande. 

Infatti fu proprio grazie alla evo- 


luzione delle CPU avvenuta nei 
cinque anni che separavano | 
primi due capitoli della serie, 
che il programmatore inglese 
riuscì ad offrire una fisica molto 
più precisa ed evoluta del mon- 
do della Formula 1. 

Tant'è che alla fine l'unico ap- 
punto che oggi si può muovere 
al motore di gioco, dopo 26 anni 
di onorato servizio, è quello di 
non prevedere il "ribaltamento" 
dei mezzi. Magari al pubblico 
moderno potrebbe sembrare un 
limite fastidioso, ma in realtà 
all'epoca nessuno si accorse 
del fatto che non ci si potesse 
cappottare. Questo “problema” 
è comunque confermato da pa- 
recchi testimoni che in rete af- 
fermano di essere riusciti, in 
determinate circostanze estre- 


me, a portare la macchina vici- 
nissima al ribaltamento, cosa 
che mandava irrimediabilmente | 
in crash il gioco. 

Se l'impossibilità di ribaltarsi 
non importò a molti, allo stesso 
modo non diede fastidio il fatto 
che il campionato simulato fos- 
se quello del 1994, cioè vecchio 
di due anni rispetto all'uscita del 
gioco, anche perché - grazie 
all’editor incluso - era un attimo 
cambiare nome ai piloti e alle 
scuderia per aggiornare il tutto. 
Purtroppo, come gli appassio- 
nati di F1 ricorderanno, proprio 
la stagione qui simulata fu fune- 
stata dalle morti di Ayrton Sen- 
na e Roland Ratzenberger du- 
rante il GP di San Marino. 

Il gioco si basò però sui team 
del GP di Gran Bretagna tenu- 


Oggi ci sembra scarna ed elementare... ma 
per noi questo equivaleva a correre un vero 
gran premio... e se andiamo a vedere la . 
concorrenza (giochi Papyrus esclusi), chi 
poteva vantare una grafica del genere? 
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Immagini di gioco da www.mobygames.com 


tosi due mesi dopo e ciò impedì 
- in maniera opportuna - che 
questi due piloti tornassero a 
vivere nel gioco. 

Anche le livree delle monoposto 
furono prese da quelle del GP 
di Silverstone e, quindi, risulta- 
rono prive degli sponsor del ta- 
bacco che all’epoca, nelle corse 
europee, erano già stati vietati. 


Fu così che, nell'estate del 
1996, il pubblico poté acquista- 
re il gioco e lanciarsi sui 16 trac- 
ciati disponibili cercando, giro 
dopo giro, di migliorare il proprio 
tempo, trovando la traiettoria 
migliore per ogni singola curva 
e l'assetto perfetto per il proprio 
stile di guida. 

Ovviamente, come nel titolo ori- 
ginale, si poteva ridurre la dura- 
ta della gara indicando la per- 
centuale di GP da simulare in 
modo così che un gran premio 
di ottanta giri nella simulazione 


Giocare con questa grafica valeva da solo 
un PC da cinque milioni di lire ed è inutile 
ribadire che furono videogiochi come que- 
sto a spingere il cambio di PC per molti 


utenti dell’epoca. 


potesse durarne otto. 

Inutile dire che i più "talebani" 
tra i simul-driver si fecero l'inte- 
ro mondiale al 100% di durata, 
chiudendosi nella loro taverna o 
cameretta per interi weekend 
replicando prove, qualifiche, 
warm up e gara ufficiale per o- 
gni tappa del percorso iridato. 
Qualcuno li bollerebbe ancora 
oggi come “folli”, “drogati” o 


PC MS-DOS 


La partenza di Monaco... uno dei momenti 
più incasinati su uno dei tracciati più pe- 
santi per il PC. 

Se volevi testare la potenza del tuo nuovo 
processore, questa era la pista su cui met- 
terlo sotto torchio! 


Andrea Boscardin 


“asociali”. 
Per quanto mi riguarda io li con- 
sidero "eroi"! 


Ma in fondo come si può dare 
torto a questi giocatori? 

Per molti di noi le sessioni di 
gioco a GP2 (magari un pochi- 
no più corte - questo ve lo con- 
cedo) sono rimaste impresse 
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Driver Select 


VATI: 


nei nostri più bei ricordi di 
“antagamers” in maniera indele- 
bile, testimonianza di anni spen- 
sierati in cui avevamo molto più 
tempo per perderci nei nostri 
mondi virtuali. 


Andando invece ad analizzare 
un pochino più a fondo il game- 
play di GP2, è facile notare al- 
cune similitudini con il prede- 
cessore che davano un senso 
di continuità alla saga. Ad e- 
sempio si potevano utilizzare gli 
stessi aiuti che consentivano di 
rendere più "morbida" la simula- 
zione. E proprio come in F1GP 
questi “cheat” erano tutti attiva- 
bili e disattivabili in tempo reale 


I maniaci sono invecchiati su questi settaggi... 
all'eterna rincorsa di quel millesimo in meno! 


Car setup for: |& Belgium 


Front Wing 
= | 


Brake Balance Ì 4th 
50% (Rear : Front) 75% 


= |__37.500 :162500 + 


ist fem 28:64 
2nd 550063 
3rd 42:84 
48184 
sth 54541 
gth 53184 1 


Scegliamo il nostro pilota... E, volendo, 
possiamo anche dare una sistemata ai 
nomi dei team e degli avversari. 


durante la 


Tyrrell AI PA 
Benetton De corsa. cuni 
McLar n ii . È - 
Footwark »— — di essi, però, 

LE E: - diventavano 

pali 7 8 del tutto inac- 
Ligier Mika Hakkinen ®&} Martin Brundle cessibili ma- 

Ferrari 1 Driver selected. Single Player 

Sauber no a mano 

dui Edit Team Name che si au- 

Load Driver Names . 

= mentava il 
Save Driver Names S È A 

= n livello di diffi- 

coltà, impo- 


nendo anche 
ai giocatori più pigri la necessità 
di uscire dalla propria “confort 
zone” qualora avessero voluto 
competere con una IA più reali- 
stica e sfidante. 

Presente anche il replay che 
mostrava gli ultimi trenta secon- 
di di gara, visionabile da un nu- 
mero di inquadrature notevole, 
molte delle quali riproducevano 
con precisione quelle viste nelle 
vere dirette dell'epoca. A penar- 
ci bene, in effetti, fu in quegli 
anni che si cominciò a fare un 
uso sempre maggiore di svaria- 
te "camera car" durante i GP, 
cosa che diede ancora di più 
l'impressione ai giocatori di tro- 
varsi davvero alla guida di un 
Eilh 

E qui concedete- 


Gear Ratios 


mi di fare outing 
riguardo a que- 
sta opzione: la 
possibilità di 
rivedere le proprie prodezze 
faceva nascere immediatamen- 
te in me la sindrome da 
"Indianapolis 500" di amighiana 
memoria... cioè settare 
l'indistruttibilità su ON, togliere 
la direzione di pista assistita e 
alla partenza fare una inversio- 
ne a U correndo come un matto 
contromano, fino all’inevitabile 
frontale con il gruppone così da 
creare gli incidenti più spettaco- 
lari possibili. 

Non nascondetevi, ammettete 
che anche voi lo avete fatto al- 
meno una volta nella vita! 

A questo punto va ricordato che 
Grand Prix 2 non aveva opzioni 


Giulio Cesare 


Il tracciato del Belgio in tutta la sua bellezza. 


Pit Stop Strategy 
None Stop on lap 


Rear Wing 20 1 Stop = 25%(3/9) 
e |____121 ) 
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Qualifying setups 
Current Setup is for 


Load Car Setup 
Save Car Setup 
Load All Tracks Save All Tracks 
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Una delle tante visuali disponibili, utile per i replay, 
che all’epoca ci faceva dire convinti “sembra vero!”. 


multiplayer on-line. 

Magari alcuni di voi lo hanno 
rimosso, ma il titolo uscì quando 
il web non era conosciuto quasi 
da nessuno, figurarsi addirittura 
avere accesso ad esso. 

Il gioco permetteva comunque 
di salvare record e replay per 
bullarsi con gli amici, mentre 
era sempre possibile gareggiare 
con altri avversari umani sia 
tramite la modalità "hotseat", 
alternandosi allo stesso PC 
(mentre l'intelligenza artificiale 
curava le macchine degli altri 
piloti umani) sia tramite collega- 
mento modem diretto, pur sen- 
za la possibilità di controllare 
simultaneamente le macchine in 
gara (in pratica era la stessa 
funzione “hotseat”, ma senza la 
necessità di dover staccare le 


Carmelo Costa 


chiappe dalla 
sedia). 
Altra particolari- 
tà del titolo era 
data dai guasti, 
visto che ben 
pochi giochi 
dell'epoca pre- 
vedevano la 
possibilità di 
ritirarsi dalla 
corsa per guai 
meccanici di- 
versi da quelli 
derivanti dallo spal- 
marsi contro un muro. 
Piccolo tocco di classe, non c'è 
che dire. 
Il motore di gioco poi teneva 
conto della temperatura, della 
mescola e dell'usura dei pneu- 
matici, del carico di benzina, 
delle decine di regolazioni aero- 
dinamiche possibili sulla vettu- 
ra. Non male come fisica per 
essere nella metà degli anni 
novanta. 
E già che siamo a questo punto 
vale anche la pena di ricordare 
che tutto questo veniva gestito 
dal processore centrale del 
computer. 
Le prime schede grafiche acce- 
lerate Voodoo sarebbero infatti 
arrivate solo un anno dopo e 
quindi tutto il lavoro di calcolo 
era “sulle spalle”della CPU ed 
elaborato via software. 


E sì, dopo aver detto tutto ciò, è 
doveroso sottolineare un detta- 
glio sulla creazione di GP2: il 
codice di questo prodotto venne 
quasi interamente programmato 
dallo stesso Geoff Crammond. 

Ok, in suo soccorso vi fu un 
team che si occupò di aiutarlo 
nella grafica, in codici aggiunti- 
vi, nella riproduzione dei percor- 
si e nella realizzazione dell'au- 
dio, ma tutte le routine di simu- 
lazione sembra proprio che ven- 
nero scritte solo dal buon Geoff. 


Guglielmo Mengora 


In un'epoca in cui i team di svi- 
luppo si stavano già espanden- 
do notevolmente per poter far 
fronte alla sempre maggiore 
complessità dei videogame, 
questo fu uno degli ultimi esem- 
pi di “one man program” in un 
prodotto pubblicato da una 
grande etichetta... ed in effetti 
l'autore ci mise cinque annetti 
buoni a finirlo, mica due setti- 
mane. 

La costanza e l'impegno profu- 
so dal programmatore vennero 
premiati: il gioco vendette infatti 
la bellezza di un milione e mez- 
zo di copie, che sono un nume- 
ro enorme per un titolo 
"simulativo" pubblicato nel 
1996. 


Per tanti appassionati è forse il 
gioco migliore di Crammond... 
per alcuni rappresenta anche il 
suo ultimo titolo perché, per 
permettere uno sviluppo più ce- 
lere dei capitoli successivi, Mi- 
croprose “impose” al program- 
matore di avvalersi di un team 
di sviluppo maggiormente nu- 
meroso e coinvolto. 

Insomma, pur essendoci il suo 
nome sulla scatola, per alcuni 
puristi il suo talento verrà in par- 
te annacquato dalla serializza- 
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regola dedicando uno spazio un po’ più ampio al com- 
mento delle richieste hardware del programma. 
Anzitutto sono richiesti un CD-ROM a doppia velo- 
cità (contrariamente a quanto afferma MicroProse, 
uno superiore è pressoché inutile), un massimo di 54 
MB di hard disk, un mouse, una scheda sonora qual- 
siasi e 8 mega di memoria (16 MB liberano il pro- 
gramma dalla necessità di appoggiarsi a file di swap 
nel caso in cui si decida di registrare i dati durante la 
guida). 

Discorso processore. Anzitutto è possibile ancora 
visualizzare l’ipotetico lavoro della CPU durante 
l’azione, per cui valori superiori al 120% sono indice di 
sovraccarico della stessa e consigliano un livello di 
dettaglio (0 di risoluzione) minore, a prescindere dal 
fatto che ci si accorge a occhio se la fluidità è più o 
meno accettabile. Inoltre, il programma è fornito di 
un sistema di valutazione dei fotogrammi al secondo 
del tutto automatico, per cui è possibile sbizzarrirsi 
con le prove (come abbiamo fatto noi) per ottenere il 
valore ottimale, compatibilmente con la potenza del 
proprio sistema. 
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Durante la recensione ci siamo serviti di un Pentium 
90 con 16 mega di memoria: utilizzando l’incredibile 
SVGA e il dettaglio grafico settato praticamente al 
minimo, ottenevamo un lusinghiero frame rate dil7.4 
fotogrammi al secondo (il massimo è 25), valore che 
garantisce risultati più che decorosi. Amano a mano 
che aggiungevamo dettagli (il cielo è, se vogliamo, 
quello più inutile, ma è “responsabile” di quasi due 
frame in meno) il valore si spostava verso il basso, 
fino a scendere, con tutto quanto presente, sotto gli 
8fps (argh!). La bassa risoluzione (che, sottolineiamo, 
è più che soddisfacente) al massimo dettaglio forniva 
un ottimo |4fps per cui concludiamo quanto segue: 
con un DX2/66 è possibile comunque giocare in bassa 
risoluzione, purché si setti il livello minimo del detta- 
glio, mentre con un DX4/100 le cose già dovrebbero 
migliorare. La SVGA rimane appannaggio di sistemi 
estremamente potenti (dal Pentium 120 in su, con 
cache di tipo burst pipeline per incrementare ulte- 
riormente le prestazioni e una scheda grafica come si 
deve), quantunque ci si debba scordare di poter atti- 
vare tutte le texture, a meno di non rinunciare a una 
fluidità accettabile. Se invece siete i fortunati posses- 
sori di un Pentium a 166 (grrrr!), dovreste potervi 
godere il gioco addirittura a 25fps: beati voi... 


zione del brand che, comunque, 
non è andato oltre al quarto ca- 
pitolo. 


Ancora oggi su internet questo 
amore per GP2 è testimoniato 
dai numerosi siti che contengo- 
no MOD con nuovi tracciati, 
nuove monoposto, affinamenti 
alla fisica e patch per il gioco in 
rete locale. 

Uno dei più ricchi in tal senso è 


Sensazionale. Questo 
è quanto ho detto a 
tutti coloro i quali mi 
chiedevano un som- 
mario giudizio sul 
titolo di Geoff Cram- 
iond. Tirando le fila di quanto è stato evidenziato 
sinora, possiamo affermare tranquillamente che For- 
ula One Gran Prix si aggiudica a pieno merito il 
itolo di nuova pietra miliare delle simulazioni di 
guida. 
a qualità della grafica, come potete constatare dalle 
foto selezionate fra le oltre duecento che ho scattato, 
a dir poco incredibile, ma anche la bassa risoluzio- 
le è più che gratificante, rimanendo la soluzione 
obbligata per coloro che non possiedano un sistema 
estremamente potente. Poco importa, comunque: la 
possibilità di modificare anche nei minimi particolari 
la qualità del dettaglio e degli oggetti presenti sullo 
schermo rende il titolo adatto praticamente a tutte le 
acchine. Il sonoro, pur nei limiti di un prodotto nel 
quale più che riprodurre fedelmente il rumore del 
otore e qualche effetto qua e là non è possibile 
andare, si difende ottimamente. 
e invece consideriamo i due parametri più importan- 


i 
ità di elementi quali lo sterzo, i freni e le sospensio- 
i) garantiscono un divertimento incredibile per tutti i 
perfezionisti, ma è da tenere in considerazione che si 

può ignorare bellamente tutto ciò e godersi la piace- 
olissima guida. Già, perché al di la delle decine di 

opzioni, pilotare il proprio bolide è quanto di più 

divertente si possa pensare: l'elevatissimo livello di 

realismo non riduce minimamente il diletto che si 
prova nel guidare la macchina, sebbene siano ormai 
da escludersi tattiche “pirata” quali speronamenti, 
agli nel prato e tutto quanto criticavamo nella prima 
rersione del prodotto. 

a vera doccia fredda, che mi ha portato ad abbassa- 
e il voto finale di un punto, è rappresentato dall'infi- 

jo supporto al multi-player, che non è stato cambia- 
to di una virgola: ciò significa che, anche collegando 
due computer, il pilota umano “attivo” sarà sempre 
no solo e il programma si preoccuperà di dare il 
ontrollo ora a uno ora all’altro, in base a quanto 
scelto da menu. 

Ad ogni modo, rileggendo questo box mi sono accor- 
‘o di avere addirittura ecceduto con i superlativi: 
d'altra parte, per riassumere brevemente le peculia- 

rità di un titolo come Formula One Gran Prix 2, que- 

sto è davvero il minimo. 


www.grandprix2.de... grafica 
datata, ma contenuti numerosi, 
con qualche esempio che potre- 
te trovare nelle foto della prossi- 
ma pagina. 


Ed ora un paio di curiosità sul 
gioco: 
- Alla fine del 1995 il team co- 
nosciuto come OTM, autore di 
Virtual Karting per Amiga , con- 
tattò MicroProse per proporre 
un porting del gioco sulla 
macchina 16 bit Commo- 
dore. Non ebbero mai 
i alcuna risposta e posso 
solo immaginare che la 


Come dicevamo nell’articolo, alcune 
mod vi permettono di tornare al 1964... 


... 0 al 1982. 
Caro Gilles, sappi che tuo figlio si di- 
vertirà parecchio grazie a questo gioco! 


Indiscutibile medaglia d’oro per un gioco 

che ha saputo aumentare esponenzial- 

gafioli mente il fascino del primo capitolo, già e- 

An norme, sfruttando al meglio il progresso 

tecnologico avvenuto nei cinque anni di 

sviluppo del gioco. Grand Prix 2 ha rappre- 

sentato talmente tanto per così tanti giocatori da godere anco- 

ra oggi di un meritato successo e, a dirla tutta, facendolo girare 

su un vecchio PC o emulato su Dos Box è ancora in grado di 

regalare grandi emozioni mostrando, non solo come si giocava 

e ci si divertiva a metà degli anni novanta, ma anche come era 

la Formula 1 di quell'epoca. 

Accessibile anche per i non appassionati, questo capolavoro 

dovrebbe venire provato almeno una volta da qualsiasi video- 
giocatore appassionato di questo medium. 

Detto in altre occasioni (quelle giuste) ma qui da riscrivere nuo- 

vamente in maniera convinta: una pietra miliare del genere che 
non può (e non deve) essere dimenticata. 


09/96 


Partiamo con un doveroso rias- 
sunto delle puntate precedenti: 
quattro anni fa, in esclusiva per 
Playstation 4, usciva Marvel 
Spiderman, titolo realizzato da 
Insomniac Games che, fregan- 
dosene tranquillamente delle 
varie declinazioni del supereroe 
“arrampica muri” comparse nei 
cinema, ne creava coraggiosa- 
mente una tutta sua. 

Il titolo si rivelò tecnicamente 
mostruoso e divertente. L’unica 
colpa che gli si poteva imputare, 
almeno per chi scrive, era di 
essere un troppo lungo per ciò 
che aveva da offrire. Campagna 
principale e quest secondarie 
richiedevano molte ore di gioco, 
dettaglio che personalmente mi 


TODAY 
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aveva fatto terminare il titolo 
con una sensazione di leggeris- 
sima noia, perché tutte le mec- 
caniche che il prodotto aveva 
da offrire erano già state inseri- 
te nel gameplay molte ore prima 
dei titoli di coda. 

Un paio di anni fa arrivò quindi 
la notizia, che per il lancio di 
PS5, un nuovo gioco della se- 
rie, Spiderman - Miles Morales, 
sarebbe uscito in esclusiva per 
la nuova console. Quasi imme- 
diata il chiarimento: non si trat- 
tava di un seguito, ma nemme- 
no di un DLC, piuttosto era un 
titolo autonomo di dimensioni 


ridotte, ambientato subito dopo 

la fine del primo gioco. 

Nel contempo veniva annuncia- 
to che 
anche. il 


Immagini da www.mobygames.com 
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Spiderman sarebbe uscito su 
PS5 con una versione 
“remastered”, ma che sarebbe 
stata da acquistare separata- 
mente per chi già la possedeva 
su PS4. Nessun upgrade gratui- 
to o, al limite, scontato per chi 
già aveva dato fiducia al prodot- 
to nella generazione preceden- 
te. E l’internet si indigna! 

Poi, a sorpresa, venne annun- 
ciato che Miles Morales era pre- 
visto anche su PS4, spiazzando 
tutti coloro che si aspettava un 
titolo completamente “next gen”, 
forti del motto sbandierato da 
Sony “noi crediamo nelle gene- 
razioni”. 

E l’internet si indigna ancora dh 
una volta! 

Dulcis in fundo dalle prime im- 
magini del gioco si scopre che 
l'attore che interpretava Peter 
Parker nel gioco originale su PS 
4 era stato sostituito sia nella 
“remasterd” che in Miles Mora- 
les, adducendo come scusa che 
il nuovo dettaglio grafico, non 
era chiaro per quale ragione, 
aveva richiesto questa sostitu- 
zione. 

Detto tra di noi era invece chia- 
ro che il nuovo volto ricordava 
molto di più il Peter Parker di 
Tom Holland, con buona pace 
dello Spiderman completamen- 
te slegato dall'universo cinema- 
tografico. 
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E l’internet si indigna ancora più 
ferocemente. 
Insomma polemiche e casini 


dalla presentazione fino al lan- 
7 cio, per un gioco che i più teme- 
7 
. 
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vano avrebbe avuto poco da 
aggiungere al predecessore. 
Serve dirvi che alla fine, 
all'uscita della Remastered e di 
Miles Morales, l’internet si è 
completamente dimenticato di 
tutta l'indignazione e ha cele- 
brato questo ritorno con entu- 
siasmo? 


Ecco a dire il vero una volta ca- 
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ricato il nuo- 
VO Miles 
Morales i timori di trovarsi di 
fronte alla stessa minestra si 
sono rivelati fondati. 

Il nuovo prodotto di Insomniac 
racchiude le stesse dinamiche 
del primo capitolo: scazzottate, 
voli tra i palazzi, missioni ste- 
alth, crescita del personaggio, 
costumi da sbloccare, gadget 
da migliorare e... una bella sto- 
ria da seguire. 

Quello che i criticoni citati po- 
canzi non avevano tenuto in 
conto, però, è che il primo Spi- 
derman era talmente ben fatto 
da poter reg- 


gere — tran- 
quillamente 
anche que- 


sto Miles Morales pur mante- 
nendo sostanzialmente invariati 
i suoi elementi di gameplay. 
Potremmo dire che la minestra 
era talmente buona da rendere 
graditissimo anche un secondo 
piatto. 

Anzi, a dirla tutta, la durata ri- 
dotta delle avventure del secon- 
do Spiderman di New York han- 
no, di fatto, risolto l’unico vero 
difetto dell'originale legato alla 
eccessiva lunghezza, tant'è ve- 
ro che sono arrivato alla fine 
della campagna principale in un 
paio di settimane di gioco rilas- 
sato, godendomi molte missioni 
secondarie e, nonostante que- 
sto, sentendo ancora con la vo- 
glia di girare per New York a 
sventare crimini... cosa che ho 
fatto per diverse ore. 

Tra le altre cose ho avuto la 
netta impressione che un paio 
di quest vengano effettivamente 
sbloccate solo dopo il finale del 
gioco. Un dettaglio che ho molto 
apprezzato e che è risultato un 
graditissimo valore aggiunto al 
prodotto. 

E già che ci siamo vi segnalo un 
altro piccolo tocco di classe: i 
nemici, dopo gli eventi visti nel 
finale di gioco, giustificano con 
linee di dialogo apposite la loro 
presenza in determinate missio- 
ni opzionali affrontate post titoli 
di coda, giustificando situazioni 
altrimenti difficilmente spiegabili 
in seguito all’epilogo della vi- 
cenda 


A livello di trama, come detto, la 
storia funziona bene, anche se 
l’effetto “Oliver Queen” ogni tan- 
to si fa sentire. 

A cosa mi riferisco con questo 
termine? 

AI fatto che, come nel telefilm 
Arrow, ad un certo punto sem- 
bra che tutti i personaggi del 
gioco, buoni o cattivi che siano, 
facciano parte di minuscolo 
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gruppo di persone tutte vicine al 
protagoniste. Ok, è una critica 
più di scrittura che videoludica, 
ma è innegabile che giocando 
la cosa vi possa anche far stor- 
cere il naso. 

Altro difettuccio insito nella na- 
tura stessa dell'operazione è 
che sarebbe davvero meglio 
giocarlo dopo aver finito il pre- 
cedente Spiderman. Per carità, 
il titolo originale è un signor gio- 
co e merita di essere recupera- 
to, ma ciò significa che tra quel- 
lo e questo titolo dovrete dedi- 
care ai nostri due amichevoli 
“Spiderman di quartiere” un nu- 
mero di ore davvero elevato. 

A ben vedere, però, visto 
l'ottimo porting del primo gioco 
uscito proprio quest'anno su PC 
Windows, magari vale la pena 
di recuperarlo proprio su com- 
puter se il genere vi interessa e, 
per qualche motivo, non lo ave- 
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Vi ho raccontato le mie impres- 
sioni su questo gioco un paio di 
numeri fa e, pur avendo apprez- 
zato alcuni suoi aspetti, ero sta- 
to un po' critico nei suoi con- 
fronti. 

Così lo ho messo da parte e, 
onestamente, non sapevo se e 
quando gli avrei dato una nuova 
possibilità... ma essendo stato 
colto da una improvvisa voglia 
di battaglie spaziali e vedendo 
che Starships era ancora lì, in- 
stallato nel mio PC, ho deciso di 
dargli una seconda possibilità. 
Per metterci un po’ di pepe in 
più, ho deciso quindi di affron- 
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te ancora giocato (graficamente 
è senza dubbio la versione mi- 
gliore se possedete l'hardware 
giusto per farlo girare a detta- 
glio medio/alto). E visto che Mi- 
les Morales su Windows do- 
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tarlo ad un livello di difficoltà 
superiore a quello normale pro- 
vato in precedenza e... sorpre- 
sa delle sorprese, ho trovato un 
titolo molto più godibile. 

Innanzi tutto faccio un “mea cul- 
pa” grande così: immaginavo 
che certe regole del gioco non 
cambiassero al progredire della 
difficoltà... e invece ho scoperto 
che a livello “difficile” la conqui- 
sta del pianeta di origine del 
nemico non fa collassare 
l'avversario facendo passare 
automaticamente tutti i suoi pia- 
neti a voi... e già questo offre al 
titolo un respiro molto più am- 


Wa 


vrebbe arrivare solo verso la 
fine di quest'anno (ancora nulla 
di ufficiale a riguardo) avreste 
proprio il tempo giusto da dedi- 
care al primo Uomo Ragno e 
alle sue avventure. m 


pio. Anche 
l'intelligenza 
delle navi 
controllate 
dalla CPU è 
un pelo più 
sfidante, pur mantenendo qual- 
che svarione di troppo in deter- 
minate situazioni. 

Insomma, pur rimanendo la 
maggior parte dei difetti che vi 
avevo già indicato, il titolo offre 
un po' di divertimento (e di sfi- 
da) in più se affrontato in moda- 
lità “difficile” . 

Certo, le altre magagne che vi 
avevo illustrato sono ancora lì e 
la mia idea di “occasione man- 
cata” rimane valida... ma una 
possibilità (e una partita di tanto 
in tanto) potreste davvero con- 
cederla a questo titolo “minore” 
del buon Meier. m 
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The Riftbreaker è un gioco che vuole essere un A 
Shoot&Slash sci-fi, un Tower Defense e un 
RTS, tutti contemporaneamente. Ideale per chi 
adora i 3 generi e non sa quale preferire, o per 
chi costruisce con la mano destra e nel frattem- |a 
po distrugge con la sinistra (o viceversa). XD 
La cosa positiva è che le tre parti di cui si compone The Riftbreaker sono realizzate in * 
maniera tale che le mancanze di una si compensino con gli eccessi delle altre due, ma | | 
sebbene i più smaliziati non avranno nessuna difficoltà nel far andare d'accordo il ga- | 
meplay frazionato, quelli che amano una sfaccettatura più dell'altra potrebbero trovarsi 
un po’ smarriti. Fortuna che il nostro Mech è ampiamente potenziabile... e disponibile 
anche coi sedili in pelle! 


CHE BIG MECH!!! 
sg Personalmente ho trovato The Riftbreaker una piacevole variazione ai sopracitati gene- li asseae 
ri e trovarmeli per una volta insieme in un'amalgama di buona qualità mi ha fatto diver- 
fire. 
si. Tecnicamente non c'è nulla che manchi a questo gioco. La grafica e gli effetti sono az- fia 
zeccati; le armi danno un certo gusto quando disintegriamo intere aree e i mostri sono 
tanto particolari quanto numerosi e aggressivi. Strategicamente c'è una buona varietà j 
figlia delle ottime idee di design degli EXOR Studios. Le basi e le miniere dovranno. \tts L_ 
sempre essere create con un occhio al territorio; serviranno strategie adeguate agli 
animali che lo abitano, sasa TEA VER o 
alle fonti di energia e ri Mr 4 1, ro 
alle meccaniche  ina- Mer. a 
spettate che potrebbero 
capitarci tra capo e col- 
lo. Spesso, infatti, le 
tattiche da usare nei 4 
biomi base (foresta, de a i ne pre: 
deserto, paludi e zone [MRSSZe= le ge EA 
vulcaniche) verranno ia e Falli 
ribaltate  completamen- 
te a causa di un'idea 
balzana avuta dai ri 
designer, che ci costrin- PF — ouat) La i 
gerà a pensare da capo il Rave do VIDZE5 {qualcuno ha nominato i funghi?). O 
Fortunatamente la raccolta di risorse va a braccetto con la produzione di armi e poten- Miei 
| ziamenti per il nostro Mech, quindi se la nostra scienza militare non è proprio al top, 


Si 


W = 


potremmo metterci una 
toppa a suon di mitra- 
gliatrici, cannoni laser, 
lanciafiamme e bombe 
nucleari (tutti. da mate- 
riali 100% riciclabili e 
BIO, ovviamente! XD). 
Insomma, dove non ar- 
riva la testa arrivano le 
mani... corazzate. 


Una cosa che non ave- 

vo mai visto in un action 

-strategico del genere è 
il fatto di poter TORNARE nelle zone delle precedenti missioni per sistemare nuova- 
mente le nostre vecchie basi o per riconfigurare la raccolta di risorse, che nel frattempo 
continueranno a venire estratte per poi essere messe in un bacino comune. Questa 
condotta rende il gioco più ampio dei classici‘ RTS a missioni singole ed apre le porte a 
disegni più vasti... Chessò, adibire interi livelli alla raccolta di risorse comuni che non 
necessitino di troppe difese, così da avere più denaro per riempire di caserme e torri 
quelli tosti con risorse più rare! O ancora, fare basi grandi laddove c'è disponibilità di 
energia a basso prezzo (laghi d'acido o geyser), per avere magazzini e fabbriche di 
munizioni che supportino i territori più problematici dei livelli avanzati... A voi la scelta! 


L'unico neo che potrei trovare in The Riftbreaker riguarda una certa ripetitività negli e- 
venti dopo qualche decina di ore di gioco, soprattutto se si rimane troppo in un territo- 
rio. Questa cosa, unita all’inevitabile farming proprio del genere, potrebbe far storcere 
un po’ il naso al casual gamer o ai puristi. In questo caso mi sento di consigliarvi di pro- 
vare il demo prima dell'acquisto: è una bella finestra sul prodotto finale e capirete fin da 
Subito se il gioco fa al caso vostro. 


VOTO: 8/10 


IL FIGLIO LEGGITTIMO 
DI MANIAC MANSION E ZAK McKRACKEN 


(Pubblicata in data 10 aprile 2017. Ultima modifica in data 9 aprile 2020) 


Lal Dopo i giochi a puntate di Sam&Max e Monkey Island, ‘ 
TUIMDI CWEED g quegli "Adventures of"/Tales of" che personalmente 
ì FINIAIDI nonu non considero nemmeno della famiglia Lucas (velo pie- 
Feat\\KXW t0so su Monkey Island 4), temevo 
un po' l'uscita di questo Thimble- 8 
weed Park. Avevo paura che s'infrangessero altri miti di gioventù: 
Ron Gilbert, Gary Vvinnick e David Fox, i factotum degli anni d'oro 
di LUCASFILM. Beh, mi sbagliavo: gallina vecchia fa buon brodo! ;- 
D 


Le atmosfere alla Twin Peaks e X-files fanno da contorno a un'av- 
ventura esteticamente ineccepibile, che sotto i suoi pixel nasconde 
meccanismi solo accennati nella golden-age per ovvi limiti tecnici. 


566 COLEI == — 


Ecco quindi il parlato 
per tutto il gioco, ton- 
sr == é nellate . di. contenuti 


Ett:s Like we're Living in the futuristic year 020174 A creati. dai ‘ backers, 
rai un'apparente libertà di 


| bla movimento (potrete È 

BA affrontare gli enigmi | 

- nell'ordine che preferi- 
te), tanti effetti grafici e 
personaggi a schermo, 
senza dimenticare quel 
costante sfondamento 
della quarta parete che 
negli anni '30 e '90 ci 
ha regalato gran diver- 
timento. 

Ovvio che la comicità e i tormentoni di Gilbert&WVinnick siano figli di un'altra epoca e 

possano non piacere a tutti, ma per chiunque abbia adorato e conosca a memoria le 

avventure LUCASFILM & LUCASARTS, Thimbleweed Park è pieno di riferimenti, auto- 

citazioni, strizzate d'oc- 

chio ed enigmi tratti dai 

precursori del genere 

punta e clicca che non 

potranno lasciarvi im- 

passibili. Il tutto soste- 

nuto da una trama intri- 

gante che si dipana 

lungo quindici/venti ore 


di gioco, supportata da 


una. grafica low-res, 

successivamente —up- 

scalata ad arte. Look at business card a 
La scelta dei verbi a TE. è 
schermo fa riaffiorare Look al 

quelle idee di emanci- 

pazione ridimensionate 

solo nel '93 dall'inter- 

faccia grafica di Sam&Max e rinforza l'idea di antica discendenza. Gli 

shortcut da tastiera fungono come 30 anni fa, compresa la lumachi- 

na durante la pausa e qualche gradita aggiunta come il TAB per 

evidenziare gli oggetti a schermo (come l'F11 di Simon the sorce- 

rer!), ma la cosa bella è che oltre al mouse si può tranquillamente 


usare un gamepad... e funziona egregiamente! :-) 


Tirando le somme (ahia!), da superfanatico risolutore di avventure 
quale sono ed ero vi posso dire: COMPRATELO SENZA ESITA- 
ZIONE! Se avete ancora nel cuore.un po' di quell'omino dorato in 
piedi sulla gigantesca "L", questo titolo farà l'effetto della torta della 
nonna che non mangiate da vent'anni. E il prezzo è sotto. al limite 
consigliato nel ‘90 da Guybrush!!! ;-) 
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GOODBYE, OLIVER! 


Oliver Frey (30 June 1948 - 21 August 2022) 


di 


Domenica 21 agosto 2022, all’età di 74 anni ci ha lasciati Oliver Frey, che tutti i 
più vecchi videogiocatori italiani hanno imparato a conoscere attraverso le coperti- 
ne della versione italiana di Zzap! fin dal suo esordio nelle edicole italiane datato 
maggio 1986 e durato fino ad ottobre 1991, ultimo numero nel nostro paese a go- 
dere di una tavola di Oliver per la cover. 

In realtà l’artista di origine svizzera nel mondo dei videogames ci era arrivato già 
nel 1983, collaborando alla nascita di Crash, rivista per ZX Spectrum, e alle suc- 
cessive Zzap!64, Amtix e TGM . 

Per ogni numero di ciascuna di queste riviste Frey ha realizzato delle vere e pro- 
prie opere d’arte ispirate, il più delle volte, ad uno dei giochi presente nella rivista. 
Considerando che già solo Crash, mai pubblicato in Italia, conta 98 numeri avrete 
già capito da soli quante opere di Frey ci siamo persi all’epoca. 

Non tutte, ma una gran parte, sono disponibili e acquistabili come stampe sul sito 
www.oliverfreyart.com, pagina dalla quale ho estratto e inserito nelle prossime pa- 
gine alcuni dei lavori più belli del nostro amato artista, indicando per ciascuna di 
esse titolo e provenienza. 

Lasciar parlare le sue meravigliose tavole mi è sembrato il modo migliore per sa- 
lutare questo compagno della nostra gioventù. 


Manic Muncher 


Poster centrale di Commodore Force #8, 1993. 


Copertina di Crash #39, 1986 


Elite 


La copertina del primo numero di 2zap!64 (maggio 1989) 


Apollo 18 


Copertina di Zzap!64 #35 (1988) 


Flying Shark 


Copertina di Grash #49 (1988) 


Wipe Out (Theatre Europe) 


Copertina di Zzap!64 #2 (1985) 


Welcome to Fear 


Copertina di Fear (1988) 


Battlefield Joystick 


Copertina di Crash #10 (1984) 


Playing Through the Night 


Centrefold poster for Arcade Action in Commodore Force magazine #8, 1999. 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


I GIOCHI IN PALIO A. 
SETTEMBRE 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DI SETTEMBRE 
SUI CANALI DI ANTAGAMERS 


HATE D la VÀ 
STARWARS 
YNICHTE 


.  STEAM 
[ev ea 


(GINVZIEYZAI[O]N 


THE COMPLETE EDITION 


I GIOCHI IN PALIO A... 
OTTOBRE 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DI OTTOBRE 
SUI CANALI DI ANTAGAMERS 


20TH ANNIVERSARY 
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DA VIDEOGIOCHI N.15 
SETTEMBRE 1987 


Ciao Marco, Partiamo dalla domanda nu- 
mero due: quelli che citi sono pirati che 
mettono il loro nome sul lavoro altrui, ru- 
bando i soldi a chi davvero meriterebbe di 
riceverli. Ti perdono solo perché nell’anno 
in cui scrivi questa informazione - a causa 
di svariati motivi - era ignorata da molti 
possessori di computer. Le cose cambieranno... ma ci vorran- 
no davvero tantissimi anni per sradicare questa piaga dal 
mondo videoludico del tuo futuro. Circa la domanda su Amiga, ti dico che la differenza non è solo 
la memoria, ma soprattutto il costo, visto che il 500 è stato inglobato in una scocca unica con ta- 
stiera e drive per renderlo più economico. Se volessi acquistarlo, ti consiglio comunque di mettere 
in conto anche l'espansione di memoria a 512K. Il meglio per questo computer, infatti, uscirà per 
macchine dotate di 1 MB totale di RAM. Ma non correre a comprarla, visto che hai ancora due o 
tre anni prima che questo taglio di memoria incominci a diventare uno standard. 
Interessante, invece, il tuo discorso sulla retrocompatibilità tramite emulatore. Su Amiga non pren- 
derà piede nulla di simile, ma ti farà piacere sapere che il computer su cui scrivo può emulare la 
maggior parte dei sistemi, console e computer, usciti fino al 2005 (ora siamo nel 2022), inclusa 
tutta la famiglia di computer Amiga e il glorioso C64. Perché glielo facciamo fare, nonostante 
l'incredibile grafica dei titoli che vi posso caricare sopra? Perché l'epoca che tu stai vivendo rimar- 
rà nel cuore di tantissimi di noi e quindi... goditela alla grande! 


DA TGM N.45 
SETTEMBRE 1992 


ra offre uno spunto di riflessione interessante 
su quello che è (e sarà) il rapporto dei lettori 
con TGM e con il suo “taglio editoriale”. Nel 
1992 in cui vivi la rivista sta uscendo da un 
periodo piuttosto “amatoriale” (concedimi il 
termine) e scanzonato, pieno di “deliri” reda- 
zionali piuttosto frequenti e, a volte, invadenti. 
Una impostazione simile, nei mesi e negli anni, ha evidentemente 
portato anche i lettori a virare verso questo “stile” da un lato, 
dall'altro ha portato probabilmente anche TGM stessa a dare 
sempre più spazio a questo genere di missive. Posso però dirti 
che sarà la redazione stessa, nei prossimi mesi, a trovare il giusto 
mix tra divertimento ed informazione, entrando in un periodo 
“d’oro” lungo anni e nel quale la posta ritornerà a dibattere temi 
interessanti... oltre al fatto che ci saranno molte rubriche fatte 
apposta per aggiornare il pubblico sulle proposte hardware. 


È MEGLIO A CASA 
O È MEGLIO AL 
BAR? 


Carissima redazione di VG: 

1) Posseggo una base Atari e ho la 
cartuccia di Pole Position. Perché 
nella versione da bar questo gioco è 
molto ma molto più bello? Nella ver- 
sione domestica mancano il semafo- 
ro, i cartelloni pubblicitari che stan- 
no ai bordi della pista, la griglia di 
partenza; e ancora, le altre macchi- 
ne sono tutte diverse mentre nella 
versione domestica sono tutte gialle, 
e poi lo scenario: in quella da bar, ci 
sono i monti e poi ad un tratto si 
vede una città, invece nella versione 
domestica ci sono dietro sempre le 
solite montagne. Nel numero 13 di 
VG avete scritto in Atariana. Il pas- 
saggio bar-casa non ha compromes- 
so la bellezza e quindi, tra virgolet- 
te, realtà del gioco; la velocità è 
strabiliante, la manovrabilità ottima, 
la grafica stupenda... Ecco quest'ulti- 
ma è la vera piaga, grafica stupen- 
da, ma avete visto Pole Position do- 
mestico? O anche Kangaroo o Dig 
Dug o altri ancora? 
2) Nel numero di VG 14 avete scrit- 
to che l'Atari farà come cartuccia 
per il 2600, Mario Bros, vorrei sape- 
re per grafica sarà uguale a quello 
da Bar? Se sì, quando uscirà in com- 
mercio? L'Atari in futuro farà cartuc- 
ce tridimensionali, tipo ZAXXON o i 
PUFFI? 

Renato, Monopoli (BA) 


DA VIDEOGIOCHI N.18 
SETTEMBRE 1984 


Ciao Renato, intanto permettimi di spez- 
zare una lancia in favore della tua prima 
domanda che, agli occhi di noi videogio- 
catori del 2022 può far molto sorridere. 
In realtà è bello ricordare come Video- 
giochi e altre riviste pionieristiche del 
settore aiutarono il pubblico a conoscere 
il mondo dei videogames, anche rispondendo a domande 
abbastanza - concedimi il termine - “ingenue” come le tue. 
Troppo spesso ci si dimentica che chi si avvicinava a questa 
passione nei primi anni ottanta non aveva assolutamente 
conoscenza delle più elementari nozioni dell'argomento e 
tutto risultava tremendamente nuovo e misterioso. Era quin- 
di facile porre delle domande come le tue. 
Bene, fatta questa doverosa premessa, ti dico solo che i gio- 
chi che trovi in sala giochi sono costosi gioielli tecnologici 
realizzati con alcuni dei componenti più avanzati disponibili 
sul mercato della tua epoca. Il costo di uno di questi arcade 
è di vari milioni di lire e, giusto da sottolineare, riproduce UN 
solo gioco per cabinato. 
Le console e i computer più evoluti che sono disponibili nei 
negozi non possono essere paragonati a questo genere di 
tecnologia, perché per avere prezzi accessibili al pubblico 
montano un hardware (così gli inglesi chiamano la parte fisi- 
ca e tecnologica delle macchine da gioco) più economico e 
limitato. Per questo motivo i titoli che puoi trovare nelle sale 
giochi o nei bar devono essere riprogrammati e semplificati 
per entrare nelle cartucce, nei nastri e nei dischetti delle 
macchine domestiche, nella loro memoria più limitata e nei 
loro chip meno potenti. Vedila un po’ come se un libro di 300 
pagine dovesse essere riassunto in 100. Scuramente non 
può essere dettagliato e particolareggiato come l’originale, 
ma se chi lo riscrive è bravo, tale riduzione potrà essere co- 
munque piacevole da leggere. 


E quello che a te, lo capisco, può sembrare una cosa brutta, è invece oggi un'arte molto apprez- 
zata e studiata dell’epoca in cui vivi (e per parecchi anni che verranno): la conversione su macchi- 
ne domestiche dei giochi arcade è un arte che renderà famosi alcuni programmatori e team di 
lavoro che si specializzeranno in questo difficile compito. 

Giusto per dire i vari Kangaroo, Dig Dug e Pole Position da te citati vengono oggi visti come vali- 
dissime riduzioni dell'originale, quasi dei miracoli di programmazione se paragonati alla console 
su cui girano. E... sì, il tuo Atari 2600 pur essendo una macchina meravigliosa, è comunque una 
console nata nel 1976, dotata di una potenza ridicola e che fa già i salti mortali per permetterti di 
giocare a conversioni arcade del genere. 

Per quanto riguarda la tua seconda domanda avrai già capito dalla risposta precedente che su 
Atari 2600 Mario Bros non avrà una grafica uguale a quella del bar, ma posso dirti che sarà un 
ottimo “riassunto” dell'originale e quindi te lo consiglio (vado a memoria, ma non mi sembra man- 
chi molto al suo arrivo in Italia). Riguardo a giochi tridimensionali “alla Zaxxon” (ammetto che non 
ricordo titoli dei Puffi con una grafica simile, sicuro sia in 3D?)... DIMENTICALI! L’Atari 2600 non 
può gestire una grafica del genere tanto che Zaxxon su 2600 verrà stravolto e non centrerà nulla 
con l’arcade al quale è ispirato. In altre parole... una conversione da evitare assolutamente. 
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clicca sulla copertina qui sotto 
per scaricare il primo numero! 


n arrivo il nuovo 0S combat 
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Vi ricordo che questi numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 


Se siete interessati agli arretrati 


mar-= 
= Tui 
I MIGLIORE GIOCO DI STAR NIRS DI SELPRE” 


(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 


RRNIZZZ 


LU TUNS 


RITA (GAI 


SN 


19 al 35 


SCARICALI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


ci hi 
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FOOTBALL MANAGER 22 


inoltre n questo numero: in E È inoltre in queste numero: 
RIR-SEA BATTLE - ARKANOID - TURBO OUT RUN E YARS'REVENGE-] E SPACE SHUTTLE - LITTLE COMPUTER PEOPLE - SUPER OFFROAD 
MICRO MACHINES 2 - SENSIBLE WORLD OFSOCCER - THE SAB! | OFSHADOW THEIR FINESTI ì IT RITE BATTLETECH CENTER - MECHIWARRIOR 2 


SYNDIC 


sos { IL CYBERPUN 


TODAY: SNIPER ELITE4 - WALKABOUT MINI GOLF 


inoltre in questo numero: Inoltre in questo numero: 
DESERT FALCON - WONDERBOY Ill THE DRAGONS TRAP. BATTLESHIPS - MONDIAL SIMULATION 1990 
BLACK TIGER - INTERNATIONAL 3D TENNIS - BIG RED RACING IONHEART - GHOST RECON 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER CGCHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 


e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


LITTLE BEAR 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


You have 4 bears. Your mission is to c 
the castle through a 
1ed time 45 secore 


ump over 


: Jump over one plate 10. scores 
ump over one plate 50 scores 


lascia un po' perplessi... abbiamo un piccolo 
orso da far saltare su delle piattaforme di 
legno per farlo arrivare ad un castello, ma 
dovremo fargli evitare rinoceronti e piccioni 
che, come tutti ben sapete, sono nemici natu- 


| rali dei poveri cuccioli di orso! 


Un panda ustionato ma felice compare sulla 
scatola di un gioco che si intitola "piccolo 
orso". E fin qui possiamo anche chiudere un 
occhio... 


Girando la scatola la descrizione del gioco 


Signori... se il titolo è giusto ecco la degna 
copertina (brutta) per un gioco brutto! Come 
notate nel disegno ci sono labirinto e palline, 
ma non si capisce perché i "simil Pac-Man" 
vengono folgorati da un robot che ha una 
lettera P_sul petto, mentre un altro con la 


Ma dopo una descrizione del genere, quale 
sarà mai il gioco che si cela dietro a questo 
titolo? 


Frostbite!!! Un gioco ambientato al polo nord, 
dove avete il controllo di un essere umano 


lettera R festeggia. 

Quei due saranno forse i famosi "Pac-Man & 
Robin"? 

(Dimenticavo... c'è pure la Torre Eiffel che 
campeggia sul labirinto e ovviamente non 
centra una fava con il resto) 


La descrizione sul retro è accettabile e l'im- 
magine è quasi giusta (anche se i fantasmini 
sono un po' sbilenchi). Evidentemente qual- 
cuno ha voluto lavorare meglio del solito in 
quel di Taiwan: sarà stato di certo licenziato. 


che salta su blocchi di ghiaccio evitando 


Ma questi Taiwanesi dove mai hanno visto 
orsetti, piattaforme di legno, rinoceronti e 
castelli??? 


n 


PAC-MAN 


li nn momo O è {i 


9 speciar 


‘© FEATURE 


Qui sopra potete invece ammirare la coperti- 
na originale americana del gioco. Per la cro- 
naca in quella europea Pac-Man era decisa- 


mente più fumettoso e simpatico, anche se il 
gioco faceva schifo allo stesso modo. 


n 
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inoltre in questo numero: 
GALAXIAH -—- SIM CITY 
HUbSON HAWK - GRAND PRIX 2 
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STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 
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SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


